KONFÖDERATION 
UND KONIGREICH 


Denn wir sind jeder das Auge des anderen. 
Selbst im Angesicht des Todes 
Tragen wir unseren Rang im Vertrauen, 
Daß die Gerechtigkeit ewig siegt. 


Mein Clan 
Denn ichdi 


Mit 


r die Ehre. 


Einführung zum Konflikt zwischen den Terranern und den Kılrathi 


Der Heimatplanet der Kilrah-Kultur liegt im Orion-Arm der 
Milchstraße verborgen, eine Reisezeit von eineinhalb 
Jahren vom Heimatplaneten der Terraner, der Erde, 
entfernt. Schon seit einem Jahrhundert besitzen die Kilrathi 
die Fähigkeit zum interstellaren Flug und nutzen diesen 
Vorteil dazu, Hunderte von Planeten in entlegenen Teilen 
der Galaxis zu erobern. Zwar trafen sie dabei auf 
verschiedene andere Lebensformen, doch keine war ihnen 
in wissenschaftlicher Hinsicht ebenbürtig - bis sie im Jahre 


2634 auf einen Forschungstrupp der Terraner stießen. 


Auch die Terraner waren bereits in mehrere nahegelegene 
Welten vorgedrungen und hatten sie schnell in die 
Konföderation integriert. All diese Welten waren modern 
und fortschrittlich, doch keine verfügte über Technologien, 
wie sie auf der Erde bekannt waren. Da sowohl die 
Terraner als auch die Kilrathi in den vergangenen 
Jahrhunderten bewaffnete Konflikte zwischen ihren eigenen 
Völkern erlebt hatten, waren die Vorkehrungen für einen 
interstellaren Krieg bereits getroffen, als sich im Jahr 2629 
die Wege der beiden Kulturen zum ersten Mal kreuzten. 
Schon nach den ersten Begegnungen sah jede Seite in der 
anderen ein neues Ziel, auf das sie ihre Frustration und 
ihren Haß richten konnte, und die Völker der Terraner wie 
die der Kilrathi vereinigten sich jeweils gegen den neuen 


Gegner. 


Nach nunmehr beinahe dreißig Kriegsjahren hat sich der 
Konflikt zwischen den Terranern und den Kilrathi 
festgefahren. Die Kilrathi haben lediglich in jenen Sektoren 
einen geringen Vorteil, die eine Möglichkeit zum taktischen 
Sprung in andere Zonen bieten. In diesem verzweifelten 
Kampf steht Menschlichkeit gegen Ehre und Überleben, 
Mitgefühl gegen das Streben nach Gerechtigkeit. 


Chronologie 


Orbit 151, Sonnenjahr 5105 


Bei der Einrichtung von Stützpunkten im neu erkundeten Krat’na-Sektor 
entdeckt der Zerstörer K’rath’kan einen unbekannten Eindringling. Laut 
Anführer Brath’kar nar Caxki versucht das Schiff, die Kilrathi- 
Schutzschilde durch Breitbandstrahlung zu neutralisieren. Sollte der 
Gegner nicht innerhalb von drei Achteln einer Stunde die Sperrzone 
verlassen, wird der Zerstörer das Feuer eröffnen, um die Bedrohung zu 


eliminieren. 


2629,105 


Die terranische Konföderation erweitert ihren Forschungs- und 
Kolonisationsradius und dringt in den Vega-Sektor vor. Am Tage 
2629,105 (16. März 2629, Terranische Zeit) begegnet die /ason einem 
Raumschiff unbekannter Herkunft. Kommandant Jedora Andropolos 
übermittelt einen internationalen, nicht-verbalen Breitbandgruß nach 
Vorgabe des Komitees für Interaktion mit außerirdischen Intelligenzen. 


Andropolos schaltet die Geschütze der /ason für die TCN-empfohlenen 20 
Minuten auf Off-line und wartet auf eine Antwort des fremden 
Raumschiffs. Schließlich eröffnet das unidentifizierte Schiff ohne 
Vorwarnung das Feuer mit voller Laserkraft und zerstört die /ason mit 


ihrer gesamten Besatzung. 


Sonnenjahr 5112 

Weitere Begegnungen mit der unbekannten Kultur, deren 
Erkundungsschiffe die üblichen Patrouille-Routen der Kilrathi kreuzen. Die 
Schiffe sind mit Außengeschützen ausgestattet und werden bei Sichtung 
sofort beschossen, um ein weiteres Vordringen in Kilrathi-Territorium zu 
verhindern. Sichergestellte Trümmer deuten darauf hin, daß die Schiffe 


aus der ”Terranischen Konföderation” stammen. 


Nachdem ferngesteuerte Aufklärungsflugzeuge Bilder eines kolonisierten 
Planeten 3 Trillionen-Achte sternenwärts von Kilrah zurückgesendet 
haben, befiehlt der Kaiser dem Kilrathi-Heer, diese strategische Kolonie 
zu suchen und zu zerstören. Das Reichsmilitär erarbeitet Pläne für einen 
gnadenlosen Angriff auf die Kolonie und ihre orbitale Raumstation. 


Als der Angriff beginnt, treffen die Truppen auf größeren Widerstand als 
erwartet - drei Flugzeugträger und viele Achte von Kampfflugzeugen. Die 
Technologie des Gegners scheint sich mit den Kenntnissen Kilrahs über 


Raumschiffe und sektorübergreifende Sprungmechanismen messen zu 
können. Nach vier Tagen gelingt es den Kilrathi, die terranischen 
Truppen zum Rückzug zu zwingen, und sie kehren siegreich nach Kilrah 
zurück. Die Anführer gehen davon aus, daß ihre Streitkräfte die fremde 
Kultur innerhalb von sieben Monden unterwerfen können. 


2634 


Am Tage 2634,186 erklärt die Terranische Konföderation dem Reich von 
Kilrah aufgrund seiner zahllosen Akte von Piraterie und seiner 
willkürlichen Angriffe offiziell den Krieg. 


Am Tage 2634,228 gelingt es dem TCN-Kryptographen Ches M. Penney, 
einen fehlgeleiteten Code teilweise zu dechiffrieren. Die abgefangene 
Nachricht deutet darauf hin, daß in naher Zukunft eine Kolonie der 
Konföderation auf McAuliffe und dann ihre orbitale Raumstation 
Alexandria angegriffen werden soll. Das Oberkommando der 
Konföderation ordnet eine Gegenoffensive von der doppelten Größe der 
erwarteten Angriffsflotte an und hofft, daß die eigenen Schiffe McAuliffe 
zuerst erreichen und die Gegner aus dem Hinterhalt überraschen können. 


Am Tage 2634,235 dringt die Kilrathi-Flotte in McAuliffe-Territorium 
ein. Sie ist viermal so groß, wie die Terraner erwartet hatten (aufgrund der 
unvollständigen Übersetzung war der Umfang der Angriffsflotte 
unterschätzt worden). Der Einsatz “McAuliffe-Hinterhalt” beginnt. 


Nach mehreren Tagen blutiger Gefechte hat die gut gerüstete Kilrathi- 
Streitmacht die terranische Flotte beinahe vollständig zerstört. Kurzfristig 
vom terranischen Widerstand abgewehrt, zieht sich die noch immer recht 
große Gruppe funktionsfähiger Kilrathi-Raumschiffe zur Regruppierung 
zurück. Der erste größere Konflikt zwischen Terranern und Kilrathi endet 
mit einer zumindest vorübergehend gebrochenen Anpgriffsspitze der 
Kilrathi. 


Sonnenjahr 5117 


Die Streitkräfte Thrakhaths erobern und besetzen McAuliffe, eine von den 
Terranern kolonisierte Welt mit reichen Metallvorkommen, die sich gut in 
Kilrahs Sprungsystem einfügt. Im Zuge der Eroberung des Planeten 
nehmen die Krieger zahllose Gefangene, um Vergeltungsschläge der 
Konföderation im Keim zu ersticken. (Die Anführer gehen davon aus, 
daf3 die gegnerische Kultur einem religiösen Glauben anhängt, der das 
individuelle Leben wertschätzt.) 


Ein konzentrierter Angriffstrupp, der von einem erstaunlich kleinen 
Geschwader schwerer Kampfraumschiffe mit winzigen, fest 
angebrachten Vorrichtungen angeführt wird, bekämpft die Kilrathi-Flotte. 
Das Gefecht nimmt eine üble Wendung für die Kilrathi-Truppen, als die 
vorstoßenden Kampfraumschiffe statische Sprengsätze abwerfen, 
scheinbar eine Art von Minen. Eine unbestimmte Anzahl terranischer 
Schiffe erscheint plötzlich durch einen Sprungpunkt in der Mitte des 
Schlachtfelds, um die gegnerische Flotte zu verstärken. Nach einem 
hitzigen Gefecht flüchtet die gegnerische Flotte in terranisches Gebiet. 
Ihre Verluste belaufen sich auf mehrere Achte. 


2639 


Am Tage 2639,033 landen Kilrathi-Besatzungstruppen auf der von 
Menschen bewohnten Welt McAuliffe. Die Eroberer nehmen unter Einsatz 
orbitaler Geschütze eine Viertelmillion Menschen als Geiseln und warten 
auf terranische Vergeltungsschläge. Dies löst den McAuliffe-Hinterhalt 
aus, eine taktische Situation, die durch die Gefährdung der Geiseln 
erschwert wird. 


Die Konföderation leitet Phase I des Hinterhalts ein und setzt der Kilrathi- 
Flotte eine Angriffsstaffel entgegen. Diese besteht in erster Linie aus 
schweren Kampfraumschiffen vom Typ Raptor, die rekonfiguriert wurden, 
um zusätzliche “Porcupine”-Raumminen und entsprechend wenige 
Raketen zu tragen. Die Schiffe der Phase 1 werfen ihre Minen in einem 
Raumgebiet nahe McAuliffe ab und verwickeln den Gegner in ein 
Gefecht. Die Kilrathi-Schiffe flüchten aus dem Minengebiet und 
konzentrieren sich auf die Zerstörung des kleinen Kampfraumschiff- 
Gefolges. 


Als den Kilrathi-Navigatoren klar wird, daß das Minengebiet einen Haupt- 
Sprungpunkt für McAuliffe darstellt, ist es bereits zu spät: Phase 2 hat 
begonnen. Auf ein einziges Funksignal gehen sämtliche speziell 
modifizierten “Porcupine”-Minen hoch. Im nächsten Moment erscheint die 
terranische Flotte durch den Sprungpunkt und holt zum ersten Schlag 
gegen die Angreifer der menschlichen Kolonie aus. Die gegnerischen 
Schiffe werden bei geringstem Verlust von Leben in den Reihen der 
Kolonisten zerstört. Nach einem Schlagabtausch endet der McAuliffe- 
Hinterhalt mit dem Rückzug der Kilrathi. Beide Flotten haben in etwa die 
gleichen Verluste zu beklagen, doch entscheidend ist, daß die Kilrathi 
erfolgreich von diesem strategisch wichtigen Punkt vertrieben werden 
konnten. 


Sonnenjahr 5124 


Kaiserliche Truppen dringen weiter in den Krat’na-Sektor vor und lassen 


sich Ausrüstung und Truppen nachbringen, um bewohnte Welten 
angreifen zu können. Terranische Eroberungstruppen führen einen 
Schlag gegen die Kr’azna-Kolonie aus, werden jedoch sogleich von 
Kilrathi-Kampfraumschiffen vertrieben. Die Eindringlinge werden bis zur 
terranischen Grenze zurückgedrängt, wobei die Kilrathi dem 
Raumschiffträger Tiger’s Claw und seinen Kampfraumschiffen schwer 
zusetzen. 


2644 


Terranische Bodentruppen greifen eine befestigte Kilrathi-Kolonie an, 
werden jedoch von unerwarteten Kampfraumschiffen der Kilrathi in die 
Flucht geschlagen. Die Terraner formieren sich rasch neu und ziehen sich 
zurück; ihre nur leicht bewaffneten Transporter werden von schweren 
Kampfschiffen der Kilrathi verfolgt. Die TCS Tiger’s Claw wird von ihrer 
Station ausgesandt, die Verfolger durch eine Hinhalte-Aktion abzulenken, 
die später “Custer’s Carnival” genannt werden würde. 


Zwar wird der Träger von Kilrathi-Kampfschiffen umzingelt und schwer 
beschädigt, doch es gelingt ihm, die Kilrathi-Streitkräfte so lange 
abzulenken, bis die terranische Flotte in Sicherheit ist. Auch die Claw 
selbst kann sich in Sicherheit bringen, obwohl drei Viertel ihrer 
Triebwerke zerstört und die Hälfte ihrer Piloten verwundet oder getötet 
wurden. 


Orbit 437, Sonnenjahr 5136 


Das kaiserliche Kommando der Kilrathi sendet Ausrüstungs- und 
Kolonisationsschiffe in nahegelegene Welten aus, um die Mopoks zum 
Kriegsdienst für die Kilrathi zu zwingen. Ein neuer Sternenstützpunkt wird 
als Kommandozentrale für Kilrathi-Aktionen in den umliegenden Sektoren 
gebaut. Nach einer gewissen Zeit entdecken die Terraner den 
Stützpunkt. Der Sicherheitskommandant der Basis wird daraufhin als 
Verräter exekutiert. Nach einem langwierigen Gefecht gegen die 
Terraner gibt der Kaiser Befehl, die Kommandozentrale nach Kilrah 
zurückzuverlegen. 


2654,287 


Der terranische Nachrichtendienst berichtet, daß das Kilrathi- 


Oberkommandbo seine Kriegspläne vom Venice-System aus leitet. 
Aufklärungspatrouillen sichten Kilrathi-Schiffe und folgen Patrouillen. 
Nach mehreren Wochen stoßen sie auf den Stützpunkt der kaisertreuen 
Kilrathi. Die Kilrathi leisten erbitterten Widerstand, müssen jedoch unter 
dem anhaltenden Raketenbeschuß zahlreicher Kampfraumschiffe die 
Waffen strecken. Schwer angeschlagen sehen sich die Kilrathi gezwungen, 
ihre Kommandozentrale nach Kilrah zurückzuversetzen. 


Orbit 506, Sonnenjahr 5136 


Da eine neue Entwicklung in der Waffentechnologie unmittelbar 
bevorsteht, wird ein Gebiet ausgewählt, in dem dieses neue nukleare 
Protonen-Beschleunigungsgeschütz getestet werden kann. Nachdem alle 
Radiowellen magnetisch abgepuffert worden sind, um den ausgewählten 
Planeten völlig zu isolieren, werden Lebensvernichtungs-Experimente 
durchgeführt, die sich als erfolgreich erweisen. Terranische Einheiten 
kommen zu spät, um die Tests zu verhindern, und werden mit Hilfe des 
gekaperten Konföderations-Schiffs Gwenhyvar in einen Hinterhalt gelockt. 


Überlebende der gegnerischen Flotte finden jedoch den Dreadnought 
Sivar mitsamt der tödlichen Waffe und zerstören ihn. Der Admiral der 
unglückseligen Flotte bezahlt für sein Versagen mit dem größten Reueakt 
und wird in Gegenwart seines Vaters, dem Kaiser der Kilrathi, 
hingerichtet. Durch den Tod das Admirals wird Prinz Thrakhath Anwärter 
auf den Thron von Kilrah. 


2654,326 


Die Tiger’s Claw erhält die Meldung, daß jeglicher Funkkontakt zur 
Goddard-Kolonie abgebrochen ist. Der Nachrichtendienst hat den 
Verdacht, daß die Kilrathi eine neue Superwaffe entwickelt haben, die sie 
gegen den bewohnten Planeten einsetzen wollen. Fighter-Geschwader der 
Tiger’s Claw eilen zur Rettung und bahnen einen Weg für Transporter und 
Korvetten, doch es ist zu spät: Eine Viertelmillion Menschen mußte 
wegen der Kilrathi ihr Leben lassen. 


Die Claw verfolgt die Kilrathi-Angreifer bis in gegnerisches Territorium 
hinein, wo sie von einem gekaperten Konföderationsschiff vom Typ 
Exeter in einen Hinterhalt gelockt wird. Einige Aufklärungsschiffe, die der 
direkten Gefahr entkommen konnten, entdecken ein Dreadnought-Schiff, 
von dem angenommen wird, daß es den Prototyp der neuen Superwaffe 
trägt. Es gelingt der Claw, den Sivar-Dreadnought aufzuspüren und zu 
eliminieren. 


Sonnenjahre 5135-5137 


Die Kampfflotten und Kriegspriesterinnen der Kilrathi planen die 


alljährliche Sivar-Eshrad-Zeremonie zu Ehren des Kriegsgottes Sivar, die 
im Firekka-System stattfinden soll. Das Opfer-Ritual wird jedoch gestört, 
nachdem der Kapitän der Ras’Nik’hra von den Terranern 
gefangengenommen und gefoltert wurde, um preiszugeben, wo die 
Zeremonie abgehalten wird. Die kaiserliche Wache der Kilrathi 
verdrängt den Gegner aus dem System, nachdem Prinz Thrakhath die 
Firekkaner der Vernichtung für unwürdig erklärt hat. 


2653-2655 


Die Konföderation verpflichtet sich zum Schutz einer neu entdeckten 
Kultur, der Firekkaner, die sich der terranischen Allianz anschließen 
wollen. Eine riesige Kampfflotte der Kilrathi, angeführt von dem 
furchterregenden Prinz Thrakhath und seinen Drakhai (der kaiserlichen 
Wache der Kilrathi) dringt in das System ein. Die Absichten der Flotte sind 
unbekannt, bis Ralgha, ein Überläufer der Kilrathi, von einem Plan erzählt, 
Firekka für ein seltsames religiöses Ritual der Außerirdischen zu benutzen, 
in dem Krieger sich erneut Sivar, dem Kriegsgott der Kilrathi, weihen. 


Die konföderierten Streitkräfte schmieden den verzweifelten Plan, durch 
die Störung dieser religiösen Zeremonie die Moral des Gegners zu 
untergraben. Marine-Truppenschiffe springen in das System und landen 
auf dem Planeten, um die Priesterinnen der Kilrathi anzugreifen. Nach 
erfolgreichem Abschluß des Einsatzes zieht die Claw sich in terranisches 
Gebiet zurück, wird jedoch von Kilrathi-Schiffen verfolgt. Als die Claw 
entkommt, erheben sich die Firekkaner gegen die Kilrathi und zwingen sie 
zum Rückzug. 


Sonnenjahre 5140-5153 


Prinz Thrakhath ordnet Vorstöße in den Enigma-Sektor an, um die 
Kontrolle über einige Sprungpunkte zu gewinnen, die in terranische 
Welten führen. Ein Kilrathi-Planet im Ghorah Khar-System, auch als 

Ghorah Khar bekannt, fällt unter terranische Herrschaft. Dies erzürnt 
Thrakhath und die Anführer seiner Streitkräfte, die daraufhin 
Vergeltungsschläge gegen die Kolonien anordnen, um sämtliche 
überlebenden Feiglinge auszulöschen. 


In den folgenden Monden verlieren die Terraner zahlreiche Schiffe im 
Enigma-Sektor, und es gelingt ihnen nicht, die Kilrathi und deren 
Hauptquartier auf K’Tithrak Mang zu verdrängen. Nach acht 
Sonnenjahren bricht Thrakhath seine Angriffe auf Ghorah Khar ab und 
verlegt das Hauptquartier der Kaisertreuen an einen verborgenen Ort 
außerhalb des Enigma-Sektors. Etwa zur selben Zeit wird die Raumschiff- 
Forschung von der Produktion des ersten Stealth Fighters gekrönt. 


2656-2667 


Im Verlauf der nächsten 11 Jahre versuchen Streitkräfte der 
Konföderation, die Kilrathi aus dem Enigma-Sektor zu vertreiben. Der 
Ausgang des Kampfes um dieses Gebiet ist von entscheidender 
Wichtigkeit - eine Niederlage würde bedeuten, daß die Kilrathi strategisch 
wichtige Sprungnoden im ganzen Enigma-Sektor beherrschen würden, die 
direkt in die Heimatwelten der Menschen führen. 


Der erste Angriff auf ihr Hauptquartier auf K’Tithrak Mang scheitert, aber 
es gelingt den konföderierten Einheiten, die Olympus-Station (den 
Raumstützpunkt der Menschen, der für Ghorah Khar, die Welt der 
Kilrathi-Rebellen, eingerichtet wurde) gegen den Angriff der kaisertreuen 
Kilrathi zu verteidigen. Während die langwierige Schlacht um den 
Enigma-Sektor anhält, wagen einige Streitkräfte einen todesmutigen 
Sprung hinter die gegnerischen Linien, um das Sektoren-Hauptquartier der 
Kilrathi auf K’Tithrak Mang zu zerstören. Bei diesem Einsatz wird die 
berühmte Tiger’s Claw endgültig vernichtet. 


Sonnenjahr 5153 


Nachdem sie ihr Hauptaugenmerk für mehrere Sonnenjahre auf andere 
Bereiche gerichtet hatten, erkämpfen sich die Kilrathi-Streitkräfte nun 
erneut ihren Weg zu den entscheidenden Sprungpunkten, die zu den 
Heimatwelten der Menschen führen. Diesmal konzentrieren sich ihre 
Angriffe auf die Pembroke-Station, das Durchgangssystem zwischen dem 
Enigma- und dem Vega-Sektor. Um die terranischen Truppen abzulenken, 
ordnet Prinz Thrakhath einen Vergeltungsangriff auf den 
Rebellenplaneten Ghorah Khar an. 


Im nächsten Mond stellt Sivar die Führungsqualitäten Thrakhaths auf eine 
harte Probe. Erst wird ein Mordanschlag auf ihn verübt, und dann fällt er 
den Terranern in die Hände. Der Prinz besteht diese Prüfung: Mit der 
Hilfe von Spionen kann er fliehen und die Geschicke von Kilrah wieder 
in die Hand nehmen. Er befehligt eine letzte Attacke auf den 
terranischen Raumstützpunkt Olympus und vernichtet die wenigen noch 
verbliebenen Kolonisten von Ghorah Khar. 


2667 
Konföderierte Streitkräfte wehren erfolgreich einen Kilrathi-Angriff auf die 
Pembroke-Station ab, dem Durchgangssystem zwischen dem Enigma- und 
dem Vega-Sektor. Danach werden einige Einheiten zu einer Meuterei auf dem 
Rigel-Nachschubdepot gerufen, bei der die Beteiligten sich in zwei 


Gruppierungen spalten: Rigel-Piraten, die ihren Freibeuter-Lebensstil ungestört 


weiterführen wollen, und Besatzungsmitglieder, die zur Konföderation 
zurückkehren möchten. Das Piratenschiff wird schließlich abgeschossen. 


Die kaisertreuen Kilrathi unternehmen einen erfolglosen Versuch, 
aufständische Planeten im Ghorah Khar-System zu unterwerfen. Danach 
scheitert der Mordanschlag eines kaisertreuen Anführers namens Khasra 
auf Prinz Thrakhath. Thrakhath wird gefangengenommen und an Bord der 
Bonnie Heather gebracht, kann jedoch schon kurz darauf fliehen. 
Schließlich wird ein verzweifelter Angriff auf die Olympus-Station in 


Ghorah Khar abgewehrt und so der Planet der Kilrathi-Rebellen gerettet. 


Sonnenjahr 5154 


Der Kriegsverlauf ist äußerst zufriedenstellend - in eineinhalb 
Sonnenjahren konnten die Kilrathi-Streitkräfte sieben Eskort- 
Raumschiffträger, zwei Flottenträger und 24 Achte anderer wichtiger 
Schiffe zerstören. Obwohl die Zahl der ernstzunehmenden 
Auseinandersetzungen auf einige wenige pro Mond abgenommen hat, 
verlegen sich die Terraner auf feige Angriffe auf Nachhut-Kräfte - 
Versorgungsschiffe und Transporter. 


Thrakhath und Baron Jugara haben den Bedarf an weiteren Schiffen 
längst vorausgesehen und geben nun die Existenz einer Werft bekannt, 
die heimlich eine neue Klasse von Hakaga-Trägern produziert. Aus 
einem Treffen der kaisertreuen Kilrathi geht ein ausgeklügelter Plan 
hervor: Man will dem Außenminister der terranischen Konföderation 
einen falschen Waffenstillstand anbieten. Die abgelegene Schiffswerft 
produziert indessen weitere Raumschiffträger, um die Heimatwelt der 


Terraner zu zerstören. 


Sieben Monate später weiht Thrakhath die neue Raumschiffträger-Flotte 
ein und startet einen dramatischen Angriff auf die Terraner, die mit der 
Entsorgung ihrer Kriegsschiffe und der Abwicklung ihrer 
Waffenproduktion beschäftigt sind. Man geht davon aus, daß die 
Heimatwelten sich ergeben werden, nachdem sie die totale Zerstörung 
dreier kleinerer Planeten mit ansehen mußten. Der Widerstand gegen die 
kaiserliche Flotte ist äußerst schwach, so daß Kilrathi-Sprengköpfe 
strategisch wichtige Punkte auf der Erde erreichen und auslöschen können. 


2668 


Zwölf Monate lang kämpfen die Terraner mit aller Macht gegen die 


Kilrathi und zerstören neun noch im Bau befindliche Raumschiffträger. Da 
sie nur noch über wenige Schlachtschiffe verfügt, ändert die militärische 
Leitung ihre Taktik und konzentriert sich auf den Angriff von Truppen- 
und Versorgungsschiffen. Darüber hinaus werden Dutzende von 
Transportern und vier Schiffswerften zerstört. Die Kilrathi sind 
gezwungen, sich zur Versorgung zurückzuziehen, wodurch ihre 
Frontlinien schwächer werden. 


Gerade in dem Moment, als sich das Blatt zugunsten der Terraner wendet, 
machen die Kilrathi überraschend ein Friedensangebot. Alle Flotten 
werden vom Kernpunkt eines Einsatzes zur Eroberung von Munro, einem 
strategisch wichtigen System mit einer direkten Sprungverbindung nach 
Kilrah, abgezogen. 


In den folgenden Monaten weigern sich mehrere Grenzkolonien, die 
Waffenstillstandsregelungen einzuhalten, und bieten Truppen und Schiffe 
auf, um aktive Schiffswerften in den entlegenen Gebieten des Kilrathi- 
Reichs zu suchen, über die viele Gerüchte im Umlauf sind. Unter Einsatz 
sichergestellter Stealth-Ausrüstung fangen die privaten Streitkräfte ein 
HoloVid der Produktionsstätte und die Nachricht ab, daß Kilrathi- 
Streitkräfte zu einem Einsatz aufbrechen mit dem Ziel, die Erde 
anzugreifen. Der Waffenstillstand wird aufgehoben, und eine Einheit noch 
intakter Schiffe der Konföderation, verstärkt durch private Schiffe und 
Träger, macht sich bereit, den Angriff abzuwehren. 


Die ersten gegnerischen Treffer durch Strahlungssprengköpfe ziehen die 
totale Zerstörung von Warsaw, Gilead und Sirius Prime nach sich. 
Marineinfanteristen landen auf dem Träger des Kilrathi-Flaggschiffs. 
Einige Ausgewählte aus ihren Reihen plazieren unter Einsatz ihres Lebens 
Minen und lassen sie hochgehen. Drei Superträger werden zerstört, doch 
die restliche Flotte erreicht Schußweite. Die Kilrathi schießen 
Antimaterie-Raketen auf wichtige Verteidigungsstädte - u.a. auf Chicago, 
Pittsburgh, Boston, Miami, Quebec, Berlin, Paris und Kiew. Dann treten 


sie den Rückzug nach Kilrah an. 


Logbuch-Eintrag eines Kommandanten — 2668,330 

Nach den nervenaufreibenden Monaten bis zur Zerstörung der heimlich 
produzierten Haraka-Trägerflotte war dieser Einsatz eher ereignislos, um 
es milde auszudrücken. Die Concordia wurde nach all den Jahren der 
extremen Beanspruchung langsam etwas baufällig und daher in den 
unbestimmten Patrouillenstatus, Code 4, gesetzt. Im Klartext bedeutete das 
“sichere” Routine-Sektorpatrouillen. Und somit war ich nun damit 
beschäftigt, einen Einsatz nach dem anderen im klaren, offenen Raum zu 
fliegen. Ganze acht Monate lang. 


Nun umfliegt die Concordia gerade Damioyn, und ich schaue aus dem 
winzigen Bullauge meiner Kabine hinaus. Ein verblassender Halbmond 
versteckt sich hinter den dicken Wolken dieses Transferplaneten, der hell 
erleuchtet unter dem Schiffsrumpf zu sehen ist. Der schnell 
näherkommende Dunst ist ein seltsamer Wirbel aus “Avocado” und 
“Preiselbeere” - sowas habe ich noch nie gesehen. In weniger als einer 
halben Stunde werde ich zum ersten Mal seit Monaten wieder ein Steak 
genießen. Duschen, Telefone, all die Annehmlichkeiten des wirklichen 
Lebens auf einem wirklichen Planeten. Und vor allem komme ich endlich 
wieder nach Hause. 


Jetzt, wo ich die paar Sachen zusammenpacke, die ich so gesammelt habe, 
fange ich an zu glauben, daß ich den alten Vogel sogar vermissen werde. 
Da ist das Pilotenabzeichen, das Shotglass mir nach K’Tithrak Mang 
verliehen hat. Und der hohe, schlanke Firekkanische Kelch, den mir meine 
gefiederte Freundin K’Kai bei ihrem letzten Besuch geschenkt hat. Und 
dann noch das gerahmte Bild von der Crew auf der letzten Abflug-Party. 
Freunde Arm in Arm. Einige von ihnen kamen nie zurück. 


Nachdem ich fertig bin mit dem Packen, ziehe ich meinen Standard- 
Seesack zu und jogge in Richtung Dekompressionshalle. Ich winke 
meinem Quartier zum Abschied noch einmal zu und denke an die 
Bahamas, Blonde, Brünette und Banana Daiquiris. Von der einen oder 


anderen Beförderung ganz zu schweigen. 


Einsatzbefehl der Kilrathi 


AN: Clan-Mitglieder des 23. Schiffs der kaiserlichen Flotte 


VON: Baron M'’rathtak nar Ragitagha 


Hiermit werdet Ihr in drei Achten von Sonnenwechseln zu Eurer nächsten 
Jagd zum Tempel von Sivar beordert. Trefft Eure Entschlüsse mit Eurer 
jeweiligen blutverbundenen Hrai und dem Heimat-Clan, denn die Aufgabe, 
die Euch erwartet, erfordert die Aufbietung Eurer ganzen Ehre. Das alljährliche 
Opfer für Sivar steht kurz bevor, und der Prinz selbst hat angeordnet, daß das 
23. Schiff unser letzter Bote für die Terraner sein wird. 


Nach einem Festmahl zu Ehren unseres Kriegsgottes Sivar werdet Ihr Euch auf 
terranische Stützpunkte stürzen und die Heimatwelt der Terraner angreifen. 
Dies wird Euer glorreichstes Opfer sein und Eurem Clan ewigen Ruhm 
bringen. 


Als Gegenleistung für Euren Gehorsam gewährt der Prinz den Nachkommen 
jedes Teilnehmers an dieser großen Jagd einen Anteil an edlem Blut. Junge 
Krieger, die in den Dienst für das Reich treten, werden auf bevorzugte Posten 
berufen werden. Auch Eure weiblichen Nachkommen werden in Sivars 
Tempeln privilegierte Positionen finden. 


Unterzeichnet: 
Jak’rav nar Caxki 


Kurier des Kaisers 
oe .............u 


Wettkampf im TrainSim 


Die Red Rangers der Staffel 23 haben zu einem Wettkampf im 
TrainSim-Flugsimulator aufgerufen, der morgen um 13:00 Uhr 
beginnt. Teilnehmen können sowohl Piloten als auch Nicht-Piloten. 
Die drei Besten erhalten Preise. Gerüchten zufolge befinden sich 
unter den Preisen ein mit Platin überzogenes Pilotenabzeichen, ein 
Arnulf Schwarzenegger-Poster mit Autogramm und ein Scheck über 
1000 Dols, der an jedem Handelsposten der Föderation eingelöst 


werden kann. 


Weitere Informationen erhalten Sie heute um 18:00 Uhr von 
Oberleutnant Merri Lancaster. Im Anschluß an die täglichen Übungen 
steht der TrainSim für alle zur Verfügung, die ihre Fertigkeiten 
im Kampf wieder etwas auffrischen wollen. Kapitän Dane McAllister 
bietet Privatstunden für jeden an, der ihm persönlich einen Liter 
Firekkanisches Feuerwasser bringt. 


Vergessen Sie nicht: Wenn Sie an diesem Wettkampf teilnehmen 


möchten, müssen Sie sich noch heute abend eintragen. 


Abschiedserinnerungen eines Kilrathi 

Während ich die Ehrenschüssel voll Vak’qu an meine behaarten Lippen hebe 
und daraus trinke, kehren lebhafte Bilder in mein Gedächtnis zurück. 
Kostbare, bunte Erinnerungen an seltsam schwarz-weiß gestreifte Wesen ohne 
Klauen. Trockene Äste knacken unter dröhnenden Fußtritten in den letzten 
Augenblicken der Jagd. Fest zwischen meinen Kiefern das noch zuckende 
Opfer, nach warmem, roten Blut duftend. 


Solche Momente sind selten geworden auf Kilrah, doch der Instinkt von 
Jahrtausenden ist noch immer stark genug, um das Jagdfieber wieder 
erwachen zu lassen. Selbst Prinz Thrakhath ist gefangen im Augenblick, als er 
uns seinen Plan zum Angriff auf die Heimat der Terraner, die Erde, darlegt. 


“Reckt Eure Brust, meine mächtigen Krieger, ich sende Euch aus, damit Ihr 
Sivars Willen erfüllt. Wenn es uns gelingt, das Herz der Konföderation zu 
treffen, wird niemand mehr unserer rechtmäßigen Ausdehnung auf 


1’ 


terranisches Gebiet im Wege stehen 


Mein Maul voller Stolz zusammengepreßt fühle ich die lebhafte Zustimmung 
immer lauter werden. Jemand ruft etwas durch die Menge, doch im 
allgemeinen Tumult kann ich die Worte nicht verstehen. Mehr als ein 
Dutzend Clans haben sich zur Zeremonie des Piloten-Rituals versammelt, 
jeder mit seinem eigenen gewaltigen Wappen. Meine eigene Brust hebt sich 
stolz unter dem schweren rot-goldenen Schild von Kur’u’tak, meinem Heimat- 
Clan. 


Den Worten Thrakhaths folgen neue Hochrufe aus der Menge, deren 
Zustimmung immer mehr wächst. Und wie um den ehrenhaften Anlaß zu 
bekräftigen, durchstreicht ein Transportschiff den rotgefärbten westlichen 
Himmel und koppelt allmählich an einer nahen Abschußplattform an. 


Einer nach dem anderen betreten meine Mannschaftskameraden würdevoll 
das Transportschiff, die Reihenfolge bestimmt durch Blut und Rang. Ich reiche 
meiner Gefährtin und meinen Hrai-Mitgliedern die Pranke, und sie berühren 
mein Wappen, um mich zum letzten Mal zu segnen. Als ich mich umdrehe, 
schlage ich voller Stolz mit meinem mächtigen Schwanz. Das Geschrei 
verstummt, und die knienden Massen halten den Atem an, als sich die Tür 
hinter dem letzten Kilrathi-Piloten schließt. Das Shuttle erhebt sich über die 
Tempelstadt, währenddessen ich in tiefes Nachdenken falle und die vielleicht 
letzten Bilder von Kilrah in mich aufnehme, die ich jemals sehen werde. 


Logbuch-Eintrag — 2669,012 


Mein Heimaturlaub wurde gestern überraschend abgebrochen, nachdem 


ein Kurier der Konföderation mir versiegelte Einsatzpapiere überbrachte. 
Sehr seltsam, da die Marine ihre Befehle normalerweise nur auf 
elektronischem Wege verschickt. Ich erwartete irgendeinen blödsinnigen 
Patrouillen-Auftrag und war daher umso verwirrter, als ich die Papiere 
durchgelesen hatte. In ihnen stand nur, ich solle sofort packen und einen 
Platz auf dem Transportshuttle-Flug zur Goddard-Transferstation um 18 
Uhr 50 buchen. Ich beginne zu ahnen, daß es sich um einen gefährlichen 
Spezialeinsatz von unbekannter Dauer und Art handeln wird. Also ade, 
Entspannung und Erholung... 


Gleich nach meiner Ankunft treffe ich General Sturdivan, einen strengen 
Verbündeten meines ungeliebten alten Kommandanten Tolwyn. Die 
feierliche Erteilung des Einsatzbefehls kommt mir wie ein Alptraum vor - 
ich soll der Crew lediglich sagen, daß unser Schiff einen gefährlichen 
Angriffsflug ausführen muß. Ich werde zur absoluten Geheimhaltung 
verpflichtet und danach eilig zu Concourse 4 gebracht, einem streng 
bewachten Isolationsbereich. Ausrüstungscrews arbeiten rund um die Uhr, 
um ein neues Schiff startklar zu machen. Dazu gehört auch die Einrichtung 
von autarken Sauerstoff-Planetarien, wasserproduzierenden Modulen und 
Treibhaus-Anlagen. Ich soll der Besatzung Befehl erteilen, sich so bald als 
möglich auf Goddard zu melden. 


Allein auf meinem Zimmer sende ich per E-Mail 61 dringende 
Nachrichten über die rote Leitung aus. 


Einsatzbefehl der Konföderation 


DATUM: 2669,011 
PILOT: #TCN/SCHIFF-133B/CREW 
SICHERHEITSSTUFE: II 


GEHEIMHALTUNGSGEBOT: Diese Informationen sind alleiniges Eigentum 
der Terranischen Konföderation und nicht öffentlich 
bekanntzugeben. Gemäß dem Protokoll des Terranischen 
Sicherheitsrats, Paragraph 1.32-A, zieht eine solche 
Bekanntmachung eine Strafgebühr von 25.000 Dols und mindestens 36 


Monate Haft in einer militärischen Gefängniseinrichtung nach sich. 


EINSATZBEFEHL: Meldung zum Dienst auf der Goddard-Transferstation 
bis 17.00 Uhr, 2668,018. Rückkehrdatum noch nicht festgelegt, 


Einsatzdauer auf 4 - 6 Monate veranschlagt. 


Tagebucheintrag eines Kilrathi-Piloten 
Ich denke heute sehr viel an meine Hrai. Ist es wirklich erst zwei Tage her, 
daß ich mich vor ihr verbeugte und schwor, daß ich meinem Clan zur Ehre 
gereichen würde? Es war eine würdevolle Versammlung mit über tausend 
Thrak’hra und Kilra’hra, die sich um den Haupttempel Sivars versammelt 
hatten. Der Kaiser selbst sprach zu allen Clans und gab uns zahlreiche Worte 
der Ehre mit auf den Weg. Meine Gefährtin, meine Cousins und Geschwister 
und ich feierten ein Festmahl: Wir aßen wundervollen firekkanischen Braten 
und tranken viel Vak’qu. Ich kann noch immer das laute Gebrüll der Menge 
hören, das erscholl, als ich die heilige Schale an meine Lippen setzte und sie 
dann an meine Frau und andere Mitglieder meiner Hrai weitergab. 


Die Auszeichnung mit dem Titel “Waffenführer” erfüllt mich ebenfalls mit 
Stolz, denn meine Nachkommen haben nun das Recht, sich um privilegierte 
Positionen in der kaiserlichen Armee zu bewerben. Selbst mein Jüngster, 
Rathka, träumt davon, seinen Vater zu begleiten und den Geist Sivars 
anzunehmen. Er und mein Clan bringen dem Kriegsgott Opfer dar und 
vertrauen darauf, daß er uns vor dem Gegner beschützen wird. 


Die Haare meiner Mähne sträuben sich bei dem unwürdigen Gedanken, 
jemals vor diesen Menschen knien zu müssen. Ich kann ihre Art der 
Kriegsführung nicht verstehen; sie sind von niederem Geblüt und akzeptieren 
unseren Überlegenheitsanspruch einfach nicht. Die einzige Möglichkeit, 
solche Rebellen zu bezwingen, ist, sie ein für allemal im Kampf zu schlagen. 
Es gibt nur einen Menschen, den wir nicht für schwach befinden, einen 
Krieger, der bei uns als “Herz des Tigers” bekannt ist. Von starkem Blut und 
kräftiger Statur ist er allein würdig, gegen Prinz Thrakhath anzutreten. Was 
würde ich darum geben, ihm die Kehle durchschneiden und ihn als meine 
Beute aufhängen zu dürfen! 


Mit großem Mut und voller Kampfgeist setze ich das Klauenzeichen der Ehre. 
Wie immer verabschiede ich mich in der demütigsten Hoffnung, daß ich 
Kilrah den gerechten Sieg werde bringen können. 


Mangkrah nar Caxki, Waffenführer 


Gedanken des Kommandanten der Konfoderation beim Start 

2669,018 

Ich fühle dieses wohlbekannte Ziehen der künstlichen Schwerkraft in der 
Magengegend, als der Raumschiffträger vom Transportdeck abhebt und 
durch eine dicke Wolkenhülle stößt. Ich brülle die üblichen Kommandos... 
“Schwerkraft einsetzen”, “Haupttriebwerke einschalten”, 
“Kommunikationsnetz prüfen”. Es ist immer noch seltsam, selbst diese 
Befehle zu geben - ich erinnere mich so gut an das heisere Geschrei 
meiner alten Kommandanten. 


Stelkta, der Hauptmond von Goddard, gleitet gerade am Aussichtsfenster 
vorbei und wird gleich darauf von den gleißenden Strahlen einer 
aufgehenden Sonne abgelöst. Das einzige Geräusch, das ich auf der 
Brücke hören kann, ist das schwere Brummen der Triebwerke. Ich gebe 
das “Alles klar”-Signal, und die Besatzung verschwindet in der Cafeteria, 
der Lounge und den Erholungseinrichtungen. Ich gebe den Leuten gar 
nicht erst die Chance, Fragen zu stellen. 


Möglichst schnell begebe ich mich in die frisch renovierte Kommand- 
antenkabine und sinke in einen großen Ledersessel. Wo ist nur wieder die 
verdammte Sicherheits-Zugriffskarte? Ich finde sie schließlich in meiner 
Ärmeltasche, schiebe sie in die Log-Station und gebe den Zahlencode ein... 


LOGIN>> login victory/security1/emp185020957 

BITTE KENNWORT EINGEBEN>>****t*%%* 

IDENTIFIZIERT: TEILNEHMER #185020957, 2669,018>> 
WILLKOMMEN. SIE HABEN (1) NEUE NACHRICHT. 

ZUR AKTIVIERUNG DER DATEI DRÜCKEN SIE “WEITER”. 

ACHTUNG: DIESE DATEI LÖSCHT SICH IN GENAU 8 MINUTEN SELBST. 
Einsatzbefehl des Kommandanten der Konföderation 
Kommandant, 


es tut mir leid, daß unser letztes Treffen unter derart extremen 
Umständen zustande kam. Unsere Gedanken sind bei Ihnen, nun, da 
Sie sich zu dieser selbstlosen Demonstration Ihrer Loyalität 
aufmachen. Beiliegend finden Sie Ihren offiziellen Einsatzbefehl. 
Er unterscheidet sich nicht von dem, was Ihnen zuvor mitgeteilt 
wurde, aber behalten Sie das bitte für sich - offiziell ist dies 


Ihre erste Information über diesen Einsatz. 
Alles Gute von uns hier zu Hause! 
- Admiral Hancock 


ABS: Admiral der Sektorenflotte Price Hancock 


DATUM: 2669,016 


PILOT: #185020957 
RANG: Kommandant 
SICHERHEITSSTUFE: I 


GEHEIMHALTUNGSGEBOT: Dieser Einsatz bedarf der höchsten 


Geheimhaltung. Erwähnen Sie niemandem gegenüber diesen Befehl. 
Geben Sie insbesondere keinerlei Einzelheiten an die Besatzung 
weiter, bis Sie die letzte Sprungsequenz abgeschlossen haben. Das 
Strafmaß für einen Verstoß ist im Protokoll des Terranischen 
Sicherheitsrats, Paragraph 1.32-A, festgelegt und bedeutet 
mindestens den Verlust des Rangs, eine Strafgebühr von 100.000 
Dols und 10 Jahre Einzelhaft. 


EINSATZBEFEHL: Springen Sie durch den Kilrathi-Sprungpunkt KL-23, 
und erkunden Sie unbekanntes Territorium. Zerstören Sie alle 
Kilrathi-Streitkräfte, auf die Sie dabei treffen. Finden und 


eliminieren Sie die Heimatwelt Kilrah. 


EINSATZABBRUCHSBEDINGUNGEN: Keine. Aufgrund Ihres Aufenthalts in 
unbekanntem Territorium können wir den Sprung zurück nicht 
gewährleisten. Keinerlei medizinische Notstände, 
Versorgungsengpässe oder Ausrüstungsdefekte rechtfertigen den 
Abbruch des Einsatzes. Sollten die Vorräte auf einen bedenklichen 
Wert schrumpfen, dann suchen Sie sich entsprechende Rohstoffe auf 


geeigneten Planeten. 


RÜCKKEHRDATUM: Nach erfolgreichem Abschluß des Einsatzes. 


Ich sehe zu, wie die Zeilen auf dem Phosphor-grünen Bildschirm langsam 
verblassen, und frage mich, wie ich der Besatzung beibringen soll, daß wir 
wahrscheinlich nie wieder nach Hause zurückkehren werden. Ich rufe das 
persönliche Logbuch auf, lege die Finger auf die Tastatur und beginne zu 
schreiben... 


Logbuch-Eintrag — 2669.019 


Es ist ein wunderschöner Morgen, Sternzeit 2669,019. Noch acht Stunden 
äußerster Nervenanspannung, bis wir uns in die Sprungsphäre der Kilrathi 
einschleichen und unseren letzten Sprung wagen. Dies ist bei weitem der 
heikelste und riskanteste Einsatz meiner Laufbahn, doch vor allem ist es der 
wahnwitzigste. Zweiundsechzig Männer und Frauen, achtzehn Schiffe, ein 
annähernd autarker Raumschiffträger. Ein letzter Sprung ins Ungewisse. 


Das schlimmste an diesem Einsatz ist die Geheimhaltungspflicht. Ich sollte 
die Crew lediglich anweisen, sich in der Goddard-Koloniestation zu melden, 
und sonst nichts. Ich konnte mich nicht einmal von meiner Familie und 
meinen Freunden verabschieden. Ich konnte auch all die liebgewonnenen 
Erinnerungsstücke nicht mitbringen, die mein Zuhause erst zu einem 
Zuhause machen... es war einfach kein Platz. Am allermeisten macht mir 
jedoch mein Gewissen zu schaffen - wie kann ich der Besatzung sagen, 
wohin die Reise letztendlich gehen soll? Sie ahnen ja nicht, daß sie im 
Grunde genommen auf ein Himmelfahrtskommando geschickt werden. Und 
so habe ich nur mich selbst und einen hirnlosen Log-Computer, um die volle 
Wucht dieser Worte zu ertragen. 


Ich bin mir immer noch nicht im klaren darüber, warum ich diesen Auftrag 
angenommen habe. Wahrscheinlich aus einem einzigen Grund. Nein, 
eigentlich aus zweien. Der erste ist Admiral Price Hancock. Irgend jemand - 
ich wüßte gerne, wer - hatte diese glänzende Idee, eine kleine Einsatztruppe 
durch einen Kilrathi-Sprungpunkt zu jagen, in der Hoffnung, daß sie die 
Kampflinien überwinden und Kilrah angreifen kann. Doch es war Hancock, 
der diese Idee Realität werden ließ. 


Warum er ausgerechnet mich als Kommandanten auswählte, werde ich wohl 
nie verstehen. Vielleicht war es meine Leichtsinnigkeit... oder vielleicht 
wollte Tolwyn mich auch nur ein für allemal aus der Konföderation haben. 
Ein Angebot wie dieses ist schwer abzulehnen. Vor allem, wenn fünf Sterne 
und acht Ordensbänder dich anstarren und nur auf den geringsten Vorwand 
warten, dich aus der nächstbesten Luke zu stoßen. 


Der zweite Grund, aus dem ich den Einsatzbefehl annahm, ist ganz einfach. 
Ich hasse Raubkatzen. Diese Mistviecher haben unsere halbe Trägerflotte in 
Rauch aufgehen lassen und unsere Verteidigung auf die äußerste 
Zerreißprobe gestellt. Dieser Krieg hat eine Wendung in Richtung Hölle 
genommen, seit die Kilrathi sich zu jeder unserer Sternenbasen Zugang 
verschafft haben. Wenn ich also zu unserem Sieg beitragen kann, dann 
werde ich es auch tun, so wahr mir Gott helfe! 


Vielleicht stolpert irgend jemand irgendwann einmal über die Trümmer 
unseres Schiffs und bezeichnet uns feierlich als den letzten Versuch der 
Konföderation, in das Herzstück von Kilrah vorzudringen. Vielleicht wird 
irgendwer einmal irgendwo diese Worte lesen. Wie ein Mond, der sich von 
einem unergründeten Planeten gelöst hat, zieht es uns in die dunklen Tiefen 
des Universums... 


Gespräch zwischen zwei Kilrathi 
“)rath’kar, ich verstehe die Gewohnheiten unseres menschlichen Gefangenen 
einfach nicht. Er bittet um Nahrung, rührt das Fleisch und die Ak’rah-Blätter, 
die wir ihm geben, aber nicht an. Sind die Angehörigen dieser Spezies denn 
nicht Pflanzen- und Fleischfresser?” Ich sehe, wie das seltsame, fast 
unbehaarte Wesen sich in seiner Zelle bewegt, sich aufrecht hinstellt und 
verzweifelt eine Reihe merkwürdiger Silben von sich gibt. 


“Das ist mir auch aufgefallen, Lehnsherr,” antwortet mein Diener und wendet 
sich der brabbelnden Kreatur zu. “Stünden wir nicht unter Thakraths Befehl, 
würde ich ihm eher die Kehle aufreißen, als ihn mit Nahrung zu versorgen. 
Welchen Wert sieht er bloß darin, diesen Tuka am Leben zu erhalten, diesen 
Abschaum der Menschheit?” 


“Stelle Thakraths Ratschluß nicht in Frage!” tadele ich ihn mit einem tiefen 
Knurren, meine Ohren vor Zorn und Abscheu angelegt. Ich sehe, daß Jrath’kar 
die Haare seiner Mähne'nach meiner Zurechtweisung zu Berge stehen. Gut. Er 
sollte lernen, mehr Respekt vor seinem Herrscher zu haben. Der niedere 
Offizier bückt sich und fällt dann flach vor mir nieder. Ich widerstehe der 
Versuchung, ihn meine Pranke spüren zu lassen. 


“Der Prinz wünscht, ein öffentliches Spektakel mit dem Terraner zu 
veranstalten. Die Moral unter den Zivilisten ist durch die Rückschläge an den 
Frontlinien in letzter Zeit stark geschwächt, und in den Clans wird heimlich 
von Rebellion gesprochen. Wenn sie einen menschlichen Gefangenen 
zerreißen und sein warmes Fleisch fressen dürfen, einigen sie sich vielleicht 
wieder.” Ich würde das ja gerne selbst tun, hätte mein Herr mir nicht den 
Befehl gegeben, dieses feige Menschenwesen nach Kilrah zu schaffen. 


“Vergebt mir, mein Herr. Wenn ich mir den Vorschlag erlauben darf, laßt uns 
doch unseren “Führer der Zungen” rufen, um mit dem Menschenwesen zu 
kommunizieren.” 


“Nur zu, Jrath’kar.” Nachdem ich den noch immer bedrückten Offizier 
ausgesandt habe, den Übersetzer zu holen, studiere ich den Gefangenen. 
“Wie steht’s mit dir, beschämtes Menschenwesen? Hast du auch eine Hrai? 
Was würden ihre Mitglieder wohl sagen, wenn sie von deinem Schicksal 
wüßten?” 


Schließlich war es eine Laune des Schicksals, die mir dieses Menschenwesen 
in die Fänge gelegt hatte. Dem einsamen Piloten war der Treibstoff 
ausgegangen, vermutlich nach einem verpaßten Sprung-Rendezvous mit 
seinem Mutterschiff, und er war direkt in die Flugbahn meines 
Raumschiffträgers getrieben worden. Durch Strahlung ins Schlepptau 
genommen, konnte er unmöglich entkommen. 


Ja, Thrakhath war äußerst erfreut über diese Neuigkeit gewesen. Meine linke 
Lefze zieht sich zu einem leichten Grinsen hoch, und ich drehe mich 
unvermittelt auf meinen Hinterpfoten um, um die armselige Kreatur ihren 
eigenen Gedanken zu überlassen. 


An den Obersten Botschafter Vladkomer Kirreman 
Vorposten ES-341 

Terranische Allianz, Enigma-Sektor 

Sehr geehrter Botschafter Kirreman: 


Zunächst möchte ich mich vielmals für die Einreichung Ihrer 

Aufstellung von Ressourcenvorkommen beim Terranischen Rat für 
— Planetarische Ressourcen (TRPR) bedanken. Obwohl Ihr Planet eine 
— sehr günstige Position im Enigma-Sektor einnimmt, sehen wir uns 

momentan leider nicht in der Lage, Ihnen die Erlaubnis zum Bau 


einer Schiffswerft zu erteilen. 


Gemäß dem Galaktischen Handelsrecht, Paragraph 112-64.23, haben 
Sie das Recht zu erfahren, aus welchen Gründen Ihr Antrag 
abgelehnt wurde. Sie finden sie untenstehend aufgelistet. Sollten 
Sie der Ansicht sein, daß die Entscheidung aufgrund falscher 
Gesichtspunkte getroffen wurde, können Sie mit Formular GTR-A-123 


Berufung einlegen. 


1. Ihre Muster planetarischer Ressourcen zeigen Mengen von 
Materialien auf, die für die Genehmigung eines Bergbaubetriebes 
nicht ausreichen. Folgende Prozentwerte der benötigten Elemente 


sind Voraussetzung: 


Element % abbaubar Ressourceneinschätzung (kg/m) 
Kormion 0,005% 0,5 

Titan 5% 

Uran 0,002% 1 

Plutonium 0,008% 0,5 

Nickel 20% 

Aluminium 20% 

GESAMT 45,015% 18 


2. Um eine Schiffswerft betreiben zu können, benötigen Sie eine 
Ressourceneinschätzung von mindestens 20 und ein 100.000 qm-großes 
Areal ohne Problemfaktoren (Vulkane, größere Wasserflächen etc.). 
Terra-Ingenieure berichten, daß die obere Schicht der 
Asthenosphäre 314°C heiß ist, was jede Möglichkeit einer 


Mantelbohrung nach schwereren Elementen ausschließt. 


Wir können Ihnen jedoch einen Kompromiß hinsichtlich Ihrer 
Titan-Ressourcen anbieten. Zu normalen Handelsbedingungen 
können Sie 4% Ihres verfügbaren Vorkommens (3,6 kg/abbaubarer 
Meter) zu einem streng geheimen Kriegsvorhaben beitragen. 
Einzelheiten bezüglich des Einsatzes darf ich nicht 
weitergeben. Sollten Sie sich zum Verkauf Ihres Titans 
entschließen, wird am Tage 2669,120 um ca. 13.00 Uhr ein 
unbenanntes Schiff zur letzten Treibstoffauffüllung an Ihren 
Planeten andocken. Bis dahin muß die genannte Menge abgebaut 
und transportfähig sein. 


Nochmals vielen Dank für das großzügige Angebot, den Bergbau- 
betreibenden Planeten der Terranischen Konföderation 
beizutreten. Ich hoffe auf eine zukünftige Zusammenarbeit und 
verbleibe 

mit freundlichen Grüßen, 

Alynna Marbro 

Ressourcen-Manager 


E-Mail-Adresse: #TCN/RESSOURCEN/142135234 
.......—.—.0...—.—.”Co 


Brief eines Kilrathi an seine Gefährtin 


M'’rathka, ich verlasse unsere Höhle voller Vertrauen und mit dem sicheren 
Gefühl, daß wir die Terraner endlich besiegen werden. Obwohl ich von 
niederem Geblüt bin, ist es mein ehrenvolles Schicksal, für dieses Ziel zu 
kämpfen. Der Kriegsgott Sivar hat mir in meinen Träumen Zeichen gegeben 
und segnet unseren Einsatz. 


Ich träumte, daß wir alle furchtlos starben, als unsere Kampfraumschiffe und 
der Träger von der Explosion ihres geliebten Heimatplaneten Erde erfaßt 
wurden. In ihrem gesamten Sonnensystem hallten die Schreie ihrer Niederlage 
wider, dann wurden wir alle zu den Sternen emporgehoben und verwandelten 
uns in neue Lichtpunkte in einer Konstellation, die von Kilrah aus 
vierzehnhundert Achte maß. 


Sorge Dich nicht, M’rathka. Ich habe unseren Ältesten angewiesen, meine 
Pflichten im Clan zu übernehmen. Trauere nicht um mich, sondern ehre mich 
beim Erscheinen jedes neuen Mondes auf die übliche Weise - mit roten 
Frak’ha-Blüten, die Du über den kaiserlichen Grabstein beim Tempel streust. 


Lebe wohl, meine langjährige Gefährtin. Du hast viel Freude in unseren Clan 
und unsere Hrai gebracht, und mein Herz wird auf ewig für Dich schlagen. 


In Ehren Dein, 


Mar’buk 


Dringende Mitteilung an die Kilrathi-Crew 

Soeben erreichen uns schlechte Nachrichten von Verlusten an der Frontlinie, 
obwohl unser Navigationsleiter die genaue Übertragungszeit nicht feststellen 
kann. Unsere Streitkräfte haben in einem Gefecht nahe dem Omega-Sektor 
zwei leichte Raumschiffträger und vierundsiebzig tapfere Krieger verloren. Die 
Nachricht vom letzten verbliebenen Träger läßt darauf schließen, daß die 
gegnerische Einsatztruppe vermutlich einen Angriff auf eine Feeding-Kolonie 
auf Bordrav ausführen wollte. Sechs Salthis torpedierten den Träger der 
Konföderation noch rechtzeitig, um den Angriff zu verhindern. 


Erhöhung der Sicherheitsstufe 


Eine Aufklärungs-Jrathek, die diesen Sektor patrouilliert, hat Dampfspuren 
eines Schiffes entdeckt, das kürzlich einen Raumsprung ausgeführt haben 
muß. Der Ursprung der Gase ist unbekannt und könnte darauf hindeuten, daß 
ein Raumschiff der Konföderation in das Gebiet eingedrungen ist. Trotz 
permanenter Radar-Scans konnte bisher jedoch kein Schiff entdeckt werden. 
Zur Vorbereitung auf ein mögliches Eindringen gegnerischer Streitkräfte wurde 
die Sicherheitsstufe auf dem Raumschiffträger auf Il erhöht. 


Logbuch-Eintag 2669,024 


Nun sind es schon fünf Tage seit meinem letzten Eintrag, und wir alle 
werden uns langsam der schmerzhaften Realität bewußt. Der Sprung vor 
ein paar Tagen war ereignislos; wir trafen auf keinerlei Widerstand und 
drangen unbehelligt in das Territorium der Kilrathi ein. Niemand hat sich 
je so weit vorgewagt, was bedeutet, daß unser Trillionen-Dol- 
Navigationssystem jetzt keinen Pfifferling mehr wert ist. 


Ich habe der Besatzung endlich reinen Wein eingeschenkt. Es ist wohl 
unnötig zu betonen, daß die Stimmung auf der Brücke reichlich gedrückt 
war. Ich habe den allgemeinen Einsatzbefehl über das VidCom auf der 
Brücke gesendet und zu fünf Schweigeminuten zu Ehren all jener 
aufgerufen, die in diesem Krieg bereits gestorben sind. Das waren die 
längsten fünf Minuten meines Lebens. Die Besatzungsmitglieder lasen 
einer nach dem anderen den Text auf dem Bildschirm und schauten dann 
weg. Einige starrten mich an, einige bohrten ihren Blick direkt in die 
Stahlfliesen. Auf den Gesichtern der jüngeren Besatzungsmitglieder, die 
noch auf Ruhm und Abenteuer aus sind, zeigte sich das eine oder andere 
Grinsen. Niemandem war danach, etwas zu sagen, nicht einmal mir. 


Als ich an ihnen vorbeiging, um mich in meine Kabine zurückzuziehen, 
ertönten Erwartung und Stolz aus einer Hälfte der Salute. Aus der anderen 
Hälfte fuhren mir Haß und Abscheu entgegen. Was sie nicht wissen, was 
sie nicht verstehen, ist, daß ich auch so empfinde. Wenn sich die 
Stimmung etwas beruhigt hat, kann ich vielleicht das Streben nach 
Heldentum in einige Herzen pflanzen. Schließlich könnten wir alle Helden 
werden, wenn es unserem alten Vogel gelingen sollte, Kilrah in Rauch 
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Du bist ein braver Junge, und es ist sehr tapfer von Dir, daß 
Du bei Deiner Mama bleibst und sie beschützt. Ich weiß, es ist 
schwer zu verstehen, aber die Katzen, gegen die ich kämpfe, 
wollen Dir Deine Freiheit wegnehmen. Weißt Du, was Freiheit 
ist, Graham? Das ist, wie wenn Du Dir selbst aussuchen darfst, 
was Du anziehen möchtest, und dann rausgehen darfst, um mit 
Deinen Freunden zu spielen. 


Manchmal glauben so richtig starke Leute mit großen Gewehren, 
daß sie die Freiheit einfach nehmen und allen anderen Leuten 
sagen können, was sie tun sollen. Und darum kämpfe ich - die 
großen Katzen, nach denen Du mich gefragt hast, wollen 
unseren Planeten beherrschen und den Leuten weh tun. 


Ich weiß, daß Deine Freunde sagen, manche Leute kommen nicht 
mehr nach Hause vom Kämpfen. Aber ich möchte nicht, daß Du 
auf sie hörst... sobald ich Dein lachendes Gesicht 
wiedersehe, machen wir ganz lange Ferien am Strand. Also sei 
ein braver Junge, und drück Deine Mutter ganz fest von mir. 
Ich vermisse Euch genau so sehr, wie Ihr mich vermißt, und 
hoffe, daß ich bald wieder nach Hause komme. 


Viele liebe Grüße von 
Deinem Papa 


P.S. Deine Stoffkatze ist mir eine riesengroße Hilfe! Sie 
sitzt immer auf meinem Kissen und bewacht mein Bett, wenn 
ich gerade fliege. 


Logbuch-Eintrag eines Kommandanten der Kilrathi — 5155,032 


Der Geist dieses Krieges ist ein heiliges Gut für mich, denn indem ich diese 
Truppe loyaler Krieger befehlige, die bereit sind, ihr Leben für Kilrah zu 
lassen, hüte ich einen Schatz von unermeßlichem Wert. Auch ich würde mit 
Freuden an ihrer Seite kämpfen, und sei es nur für die Ehre. Und dabei habe 
ich für das große Ziel, den Sieg über die Terraner, bereits die Hälfte meiner 
Hrai verloren. Ich war nicht bei ihr, sondern verteidigte Ghorah Khar, als die 
Menschen den bewohnten Mond von Trak'mar unter Beschuß nahmen. Der 
lähmende Schmerz über den Verlust quält mich unablässig, auch in diesem 
Moment, da ich meine Gedanken niederschreibe, und ich weiß, daß die 
Menschen das gleiche Gefühl des anschwellenden Hasses hegen. Außer 
meiner Ehre habe ich nichts mehr, wofür ich kämpfen könnte. 


Und der Krieg geht weiter. Doch wofür, abgesehen von der Trauer und von 
noch mehr Felsen, auf denen Ak'rah-Büsche gepflanzt werden? Ich kann kein 
Ende absehen, denn Generationen über Generationen sterben zu ungezählten 
Achten. 


Ich muß mich unterbrechen und voller Scham meine Mähne beugen, denn ich 
habe nicht das Recht, Thrakhaths Weisheit in Frage zu stellen. Er ist klüger als 
ich und von edlerem Geblüt, ein fähiger Kommandant von Kilrah. Er selbst 
überlebte ein Gefecht gegen den besten Piloten der Konföderation. Sollte er 
auch nur ein Wort von dem erfahren, was ich hier niederschreibe, so wäre 
meine Hrai, ja meine ganze Welt entehrt. 


Ich bin ein Kommandant, ich bin der Geist der Männer, die ich durch diesen 
Krieg führen muß. Für sie muß ich stark und fähig sein, meinem Herrn zu 
vertrauen. Dies darf ich nie vergessen, wenn wir die Terraner unsere Rache 
spüren lassen. 


In vollem Vertrauen auf Sivar, 


Kommandant Azruk'ha nar Caxki 


Medizinischer Aufruf der Konföderation 


Alle Besatzungsmitglieder melden sich bitte zwischen 14:50 und 
18:00 Uhr im Krankenzimmer, um ein vorbeugendes Viruspflaster 
entgegenzunehmen. Wir befinden uns in einem ausländischen Sektor, 
und es ist möglich, daß wir unbekannten Giften ausgesetzt werden. 
Aus diesem Grunde werden alle Raumanzüge, die außerhalb der 


Schleuse getragen wurden, nach dem Ausziehen verbrannt. 


Medizinischer Bericht 
Prozedur: Moralanalyse 
Kommandant, 


ich habe in letzter Zeit deutliche Wandlungen innerhalb der 
Besatzung festgestellt. In den letzten 48 Stunden haben mich 20 
Männer und Frauen aufgesucht, teils um sich beraten zu lassen, und 
teils um angstabwehrende Medizin zu erhalten. Aus Gründen der 
Vertraulichkeit kann ich mit Ihnen nicht über Einzelfälle 
sprechen. Ich fühle mich jedoch verpflichtet, Sie vom moralischen 
Zustand der Besatzung zu unterrichten. 


Vom medizinischen Standpunkt aus scheinen viele 
Besatzungsmitglieder unter hysterischen Angstzuständen zu leiden. 
Häufig haben die Ratsuchenden ein Gefühl der Hoffnungslosigkeit, 
sie denken an Meuterei und fragen nach Funktionspflastern. 


Ich nehme daher an, daß der Kriegsverlauf und diese Mission sich 
stark auf die Belastungslevels der Männer und Frauen auswirken. 


Mit anderen Worten, Ihre Besatzung steht kurz davor durchzudrehen! 


Ab sofort finden täglich um 13:00 Uhr Gruppensitzungen statt, um 
die Schiffsmoral aufzubauen. Ich schlage ich vor, daß wir beide 
daran teilnehmen, damit keine Massenhysterie ausbricht. 


Respektvoll, 


James Heircho, TCN Med. 


Mitteilung der Konföderation 


Vor unserem Eindringen in gegnerisches Gebiet erfolgt eine letzte 
Nachrichten-Übertragung an den zentralen Verarbeitungsplaneten. 
Post, die nach 12:00 Uhr in das SYSTEM>>MAIL>>OUT>>-Netzwerk 
eingegeben wird, kann nicht mehr gesendet werden. Wichtig: In den 


Briefen dürfen keine geheimen Informationen enthalten sein. 


Tagebuch eines Piloten der Konfoderation 


Heute habe ich meine zweiundzwanzigste Trefferkerbe in den Rumpf einer 
Gladius geritzt. Seltsam... Ich fühle immer noch gleichzeitig Trauer und Freude 
wenn ich eines der Fellbündel abfeuere. Sie haben doch auch Familien, genau 
wie wir. Und sie atmen, fühlen und sterben, genau wie unsere Piloten. Soviele 
ich auch zerstöre, das Gefühl von Bedauern verschwindet niemals ganz. 


Dennoch haben lange Jahre des Kampfes gegen diese räudigen Piloten mich 
gelehrt, nicht allzuviele Gedanken an die Menschlichkeit zu verschwenden. Ist 
ein Pilot verwundet, dann baller ihn ab. Gib ihm keine Chance, dich zuerst zu 
erwischen. Ein Freund von mir hat diesen Fehler einmal begangen. Ein einziges 
Mal. Er verschwendete seine Zeit damit, den Abgasmechanismus einer 
beschädigten Jalthi zu beobachten. 


Meiner Meinung nach sind die Kilrathi eine merkwürdige Rasse, ein bißchen 
wie die Menschen - vom Fell einmal abgesehen. Sie gehen aufrecht und 
kommunizieren miteinander. Einmal habe ich sogar im Cockpit eines besiegten 
Kampfjägers ihre geschriebene Sprache gesehen. Sah fast aus wie Morsecode, 
nur in einer anderen Richtung geschrieben. Haufenweise senkrechter Linien, 
manche lang, manche kurz, die phonetische Silben darstellen sollen. 


Die Katzen erinnern mich irgendwie an die alte kaiserliche Armee, die sich 
lieber umbringen als ihre Ehre einzubüßen. Ich habe sogar von Katzen gehört, 
die Zu’kara begangen haben, nur weil sie einen Vorgesetzten beleidigt hatten. 
Was für eine Vorstellung, sich in einem Selbstmordritual die eigene Kehle zu 
zerreißen, nur weil jemand sagt, man solle es tun! 


Ein weiterer seltsamer Aspekt bei den Kilrathi ist ihre verrückte Hierarchie. Sie 
nehmen den Ausdruck “geborener Anführer” ziemlich ernst und geben so die 
Königswürde von einer Generation zur anderen weiter. Ganz Kilrah schwört 
seinem aktuellen Diktator völlige Ergebenheit, und selbst der kaiserlichen 
Stammbaum ist in verschiedene Clans unterteilt. Die gesamte Zukunft einer 
Katze hängt vom sozialen Status bei ihrer Geburt ab. Ich vermute, es ist derselbe 
Unterschied, als ob man in Manhattan oder in der Bronx geboren ist. 


So streng sich die Katzen auch an soziale “Regeln” halten, chauvinistisch sind 
sie auf keinen Fall! Alle ihrer religiösen Gruppierungen werden von Frauen 
geleitet. Das finde ich im übrigen sehr interessant, denn wir auf der Erde haben 
Frauen erst gegen Ende der neunziger Jahre des 20. Jahrhunderts in höheren 
Kirchenpositionen zugelassen. 

Nun ja, genug von meiner Analyse der Fellbündel... Es wird Zeit, einen Happen 
zu essen und mich dann an den Steuerknüppel zu setzen. Mit ein bißchen Glück 
kann ich vor Einbruch der Nacht vielleicht noch eine Katze in den Sack stecken 
und mein nutzloses Wissen über die Kilrathi erweitern! 


Leutnant Niekro Hammond 


Anzeigen 


Gegenstände aller Art 


Gebrauchter HP-OR32-Armbandcomputer. Eilt! 150 MHz, Optik- 
Anschluß, Digitalwellen-Modem, 2-Zoll-VidPager. VB 850 Dols. 


Virtuelle-Spiele-Set VISEO mit opt. Elizitor, drahtlose 
Fingersensoren. Kann mit Storm of Kilrah, VidSlayer, Sector Genie 
betrieben werden. Gesamtpreis: 520 Dols. 


Original-Kilrathi-Fänge direkt aus dem Kaiserreich. Einzeln, 


paarweise oder in Bündeln abzugeben. Freigabe durch TCNI. 


Nimm dein Glück selbst in die Hand (oder steck’s in die 
Hosentasche) - mit Juwaldi-Steinen. Ideal für Piloten u. 
Deckhelfer. Normalerweise 5 Dols/Stk., jetzt zum halben Preis. 
#TCN/ADA/9283. 


Gefunden (in Männerkaserne) : Einsatzband, Pilotenabzeichen. 
Rückgabe bei genauer Beschreibung. #TCN/ADS/8294. 


Kontakte 


Steinbock, NR, Nichtschwimmer, 22, im Weltall gestrandet! Brauche 
Nabelschnur, Freundschaft, Liebe. Ruf mich doch einfach an! 
#TCN/ADS/3822. 


Temperamentvoller Single, 23, sehnt sich nach Freundschaft u.mehr. 
Bin Sternguckerin, Gedichteliebhaberin, Quasselstrippe und suche 
kompatiblen Anschluß. #TCN/ADS/1305. 


Euro-Techno-Drummer-Gitarren-Duo sucht Sänger. Abends und an 
Wochenenden im Freizeitraum. Erfahr. nicht notw. Talent ist 
gefragt! 


Gravigeschädigter Durchbrenner sucht platonische Freundschaft für 
tägliche Fitness-Aktivitäten. #TCN/ADA/8212. 


Dienstleistungen 


An alle Piloten! Kampf dem Streß und der Müdigkeit durch die 
erfahrenen Hände einer ausgebildeten Masseuse. Täglich von 8 bis 
19 Uhr. Preiswert. #TCN/ADA/3209. 


Ein neues Testament? Lassen Sie einen qualifizierten Gesetzesguru 
Ihre Angelegenheiten regeln. Fixbetrag oder kleineren %-Anteil am 
Eigentum. #TCN/ADS/1532. 


Gespräch zwischen einem befehlshabenden Kilrathi und dem Führer 


der Zungen 
“Mar’buk.” 


“Sire!” 
“Ich möchte Euch unverzüglich sprechen.” 


“Ja, mein Herr.” Zwar klingt meine Stimme fest, doch läuft es mir vor Angst kalt 
den Rücken herunter. Butlav stammt direkt von der kaiserlichen Familie ab und 
bittet niemals einzelne Offiziere zu sich, wenn nicht etwas Schlimmes passiert 
ist. Mit lautem Herzklopfen folge ich ihm langsam in einen Holo-Raum. 
Sorgfältig schließt er die Tür, und ich hole tief Luft, um mich gegen das zu 
Erwartende zu wappnen. Vielleicht ist es mein Ende... 


“Ihr habt mit dem Menschen gesprochen, stimmt’s?” 

“ja, Butlav, er...” 

“Sind wir so tief gesunken, Mar’buk?” 

“Wie bitte?” 

“Setzt Euch, schaut Euch das an, und stört mich nicht mit Eurem Gerede!” 


Er schaltet einen Monitor ein, und als ich mich selbst darauf erblicke, sinkt mir 
aller Mut. Ich verhöre den menschlichen Gefangenen. Ein lauter Seufzer, und ich 
lehne mich tief in den Verhörsessel zurück. Während ich in düstere Gedanken 
verfalle, durchdringen die Laute des Holofilms die Stille des Raumes. 


Ich erinnere mich, daß die Luft in den kleinen Verhörkabinen vom Schweiß des 
Menschen warm und klebrig geworden war. Das Schicksal anderer Katzen, 
beschuldigt der Untreue und des Verrats, hatte sich dort entschieden. Die 
meisten erwartete der Tod. Doch dieser Mensch war eine Ausnahme. Er sollte 
Thrakhath als Spielzeug dienen, nachdem er genügend Wissen ausgespuckt 
hatte. 


Jetzt wünschte ich mir sehnlichst, ich hätte seine Worte des Friedens und sein 
feiges Betteln um einen Handel nie gehört... Wie hat er es doch gleich genannt, 
“Geiselaustausch”? Ich kannte das Wort “Geisel” nicht. Er ist nur ein Gefangener, 
einer der vielen schwächlichen Piloten der Terraner, die lieber aus ihrem 
brennenden Raumschiff springen würden, als in Ehren zu sterben. 


Eine Welle des Zorns durchflutet mich. Wie kann der Kommandant es wagen, 
dieses Gespräch aufzunehmen und mich so in meiner Ehre zu verletzen! 
Innerlich vor Wut schäumend folge ich meiner Holoform, die sich nun dem 
fremden Wesen zuwendet und es in der abgehackten Sprache der Terraner 
anknurrt. 


“Mensch! Ich frage dich zum letzten Mal. Wie sehen Pläne der Konföderation für 
den nächsten Angriff aus? Du hast einen hohen Rang bei deinem Volk und 
müßtest eure Ziele kennen.” 


Ich beobachte den sich schnell öffnenden und wieder schließenden Mund des 
goldhaarigen Menschen, der ein paar unverständliche Worte der Verzweiflung 


stammelt. Er zeigt auf ein merkwürdiges Zeichen auf seinem linken Oberarm, 
eine farbige Narbe, die mit Zahlen dekoriert ist. Scheint eine Art von 
Auszeichnung zu sein, die direkt auf seine dünne, blasse Haut gemalt zu sein 
scheint. 


“Sieh mal, alles, was ich will, ist, daß du diese Nummer durchgibst - die hier auf 
meinem Arm. Funke sie einfach an das nächstgelegene Schiff der Konföderation, 
und wir werden uns schon einig. Ich weiß, daß sich einige von euch in unser 
System verlaufen haben, und ich habe gute Verbindungen. Ihr braucht nur diesen 
Namen durchzugeben: Unteroffizier...” 


Bevor er weiterreden kann, schneidet meine Holoform ihm augenblicklich das 
Wort ab. “Wie kannst du nur diese Schande über deine Hrai bringen? An deiner 
Stelle würde ich mir für diese Feigheit den Tod wünschen!” 


“Ihr geht doch alle so in eurer verdammten Märtyrerrolle auf, daß ihr schon gar 
nicht mehr wißt, was Ehre eigentlich ist!” “OK, oder anders - versetze dich mal in 
meine Lage. Was würdest du vorziehen: jämmerlich zu Füßen des Gegners zu 
verrecken oder wie eine ersaufende Katze bis zum Letzten zu kämpfen, um deine 
Familie, oder Hrai, oder wie das bei euch heißt, wiederzusehen?” 


“Deine einzige Wahl, Terraner, ist es, deinen Kriegsgott zu ehren und dein Leben 
als Held zu beenden. Würde ich tun, was du sagst, dann würden sich meine 
Vorgesetzten und Familienmitglieder gegenseitig umbringen, um zu entscheiden, 
wer mich in Stücke reißen darf.” 


Der Mensch vor mir schließt seine Augen, und Röte ergießt sich über seine 
stoppeligen Wangen. 


“Wahrscheinlich ist das der Unterschied zwischen dir und mir. Wir haben keinen 
“Kriegsgott” als solchen. Die Wesen, die wir, oder jedenfalls diejenigen, die an 
diese Wesen glauben, verehren, sind Wesen des Friedens, nicht des Krieges.” 


Frieden? Hatte er “Frieden” gesagt? Gedanken schossen durch meinen Kopf, 
beinahe hatte ich diesem Terraner das Privileg gewährt, ihn bei seinem Namen 
zu nennen. Ich schalt mich selbst dafür, bei seinen Worten schwach geworden 
Zu sein. 


“Ich kenne diesen Frieden nicht, von dem du sprichst, Mensch. Krieg ist 
notwendig, damit wir überleben können. Wir überleben auf Kilrah, weil wir dazu 
gezwungen sind. Wenn nicht genügend frisches Fleisch, Pflanzen und Wasser für 
unsere Clans hier vorhanden sind, dann müssen wir eben woanders danach 
suchen. Würdest du nicht dasselbe tun, für deine... Familie?” 


Ich starre auf den Bildschirm, mein Abbild auf dem Holo streckt den Rücken. Ich 
erinnere mich, daß ich ziemlich stolz auf den Gebrauch des fremdartigen Wortes 
für Hrai war. Ich erwartete von dem Menschen, daß er dafür vor mir niederknien 
und die Vorderpfoten vor mir erheben würde. Stattdessen wurde er jedoch 
schweigsam und starrte mich auf dem Bildschirm mit finsterem Blick an. 


“Krieg ist nicht da, um das Überleben zu sichern, Anführer Mar’buk. Krieg ist 
die reine Hölle, entstanden aus jemandes Prinzipien und Vorstellungen davon, 
was “gut für die Heimat” sei. Wir kämpfen nicht um Brot, sondern um Freiheit. 
Ich bezweifle, daß du weißt, was das ist. Es bedeutet, daß jedes lebende 


Wesen das gleiche Recht auf Überleben hat. 


Als wir nicht mehr genügend Nahrung für unsere mehr als 14 Milliarden- 
köpfige Bevölkerung hatten, bauten wir sich selbst überwachende 
Hydrostationen auf unbewohnten Planeten. Unsere Wissenschafter suchten 
nach Wegen, unsere Überlebensfähigkeit zu verbessern. Und dann kamen eure 
Leute und zerstörten unsere Kolonien. Wir sind in niemandes Welt 
eingedrungen... ihr Katzen dagegen, nehmt euch einfach, was ihr braucht und 
kümmert euch weder um Freiheit noch um das Leben anderer.” 


Diese menschlichen Worte berühren mich selbst jetzt auf eine eigenartige 
Weise, obwohl ich mir den Grund nicht erklären kann. Er hat weder die Jagd 
kennengelernt, noch vom Ruhm und der Erregung gekostet, die man fühlt, 
wenn man mit seiner Eroberung zu seinem Clan heimkehrt. Ich glaube, ich war 
zu diesem Zeitpunkt ziemlich erschöpft und empfand beinahe etwas Mitleid für 
diesen Terraner. 


“Die Menschen jagen also nicht, um ihr Essen zu beschaffen?! Wie bringt ihr es 
denn fertig, die Leute mit diesen Hydronen zu ernähren?” 


“Oh, du meinst die Hydrostationen. Wir züchten unser Essen, Fleisch und 
Pflanzen. Die Leute in den Verarbeitungsstationen bereiten das Essen zu und 
verteilen es an alle anderen Welten. Es ist eigentlich kein Jagen. Aber ich 
glaube, daß wir ganz früher mal, irgendwann in uralten Zeiten, Knüppel und 
altertümliche Schießeisen benutzt haben, um Nahrung zu beschaffen. Hör zu, 
ich würde liebend gern mit dir über die Gärtnerei plaudern, aber im 
Moment...” 


Plötzlich bedeckt sich der Holoscreen mit Punkten und grellen Blitzen eines 
fernen Sirenensignals. In der Halle dröhnen die Fußtritte eines Dutzend 
Kilrathi-Piloten, deren Hinterbeine über den Stahlboden trampeln. 


Nach der so unterbrochenen Unterhaltung fühle ich die kurzzeitige 
Empfindung von Verständnis wieder verblassen, während der kalte Blick des 
Krieges den Augen meiner Holoform ihr tiefes, klares Gelb wieder zurückgibt. 
Ohne ein weiteres Wort sehe ich mich den Raum verlassen und die Tür hinter 
dem goldköpfigen Menschen schließen. 


Ich erinnere mich, schweigend zur Brücke gegangen zu sein, und gedacht zu 
haben, daß ich als seine nächste Mahlzeit gebratenes Fleisch und warme Milch 
anordnen sollte. 


Butlavs Stimme, die meinen Namen spricht, holt mich in die Gegenwart 
zurück. 

“Mar’buk. Ihr wißt, daß Ihr mich verraten habt, indem Ihr versucht habt, Euch 
in diesen Abschaum hineinzuversetzen.” 

Ich verneige mich vor Butlav, um meiner Schande den angemessenen 
Ausdruck zu geben. 


“Mein Herr, ich habe lediglich versucht, den Menschen zu verstehen. Wie 
kann ich sonst etwas aus jemandem herauskriegen, der auf normale 
Foltermethoden nicht reagiert?” 


“Es gibt dafür keine Entschuldigung, Mar’buk! Laßt mich jetzt allein, und 
verabreicht Euch Eure Strafe!” 


Er schreit mich förmlich an, nicht wissend, was ich von diesem Menschen 
erfahren hatte. Ich kann seine Befehle nicht verweigern, denn ich habe meinem 
Lehnsherrn Schande gemacht. Die Strafe, von der er spricht, ist die härteste, die 
über einen Krieger verhängt wird, der seinen Pflichten nicht nachkommt. Mein 


Takhar, mein menschliches Gegenstück, möge das Schicksal dir gnädiger sein... 


Holovid der Woche 


Für die heutige Filmvorführung von “Der gefährliche Engel” (19:00 
Uhr im HoloVid-Raum) sind alle herzlich eingeladen. In dieser 
spannenden Saga tritt der intergalaktische Supercop (gespielt von 
Arnulf Schwarzenegger) gegen einen unbarmherzigen Piraten (Allen 
Amikov) an, der seinen Lebensunterhalt bestreitet, indem er die 


Handelsrouten unsicher macht. 


Dem Internationalen Verband der Filmkritiker (IVF) nach zu 
urteilen, ist Schwarzenegger, der diesmal nicht als Bösewicht 
agiert, in der Rolle des Helden absolut phantastisch. Seine Liebe 
für Caren McCall (Sheena Anne Zwastky) ist überzeugend dargestellt 
und entlockt sogar dem abgehärtetsten Kinobesucher Tränen.Der IVF 
schwärmt von der feurigen Liebesromanze zwischen den beiden, die 


sich hauptsächlich in holografischen E-mail-Briefen zeigt. 


Mit seinen Szenen voller Spannung und verführerisch-romantischen 
Augenblicken beweist “Der gefährliche Engel”, daß trotz der 
Kommerzialisierung der Filmindustrie die Holofilm-Klassiker nicht 
ganz von der Bildfläche verschwunden sind. Schwarzenegger und 
Zwastky erweisen sich als glaubhaftes Paar, und ihre Romanze nimmt 
in der Mitte des Filmgeschehens eine einmalige Wendung. 


Email-Konversation zwischen Piloten der Konföderation 


LOGIN E-MAIL>/#TCN/BBS/PILOTS 

SUBSCRIBERS> SAMBYA, MARIKA 

CONNECT TO?> FRASIER, JAY 

<JF> Hab heute um 16 Uhr Feierabend. Lust auf ein Essen? :) 
<MS> Kann nicht. Muß zu Jacorski. 

<JF> Zum Obersten? Was liegt denn an? 

<MS> Keine Ahnung. Vielleicht erfahr ich’s endlich! 


<JF> Wenn’s nichts Geheimes ist, würde ich’s auch gern wissen... 
niemand äußert sich, nicht mal Cap! 


<MS> Scheußlich! Komme mir wieder vor wie ein Kadett! 


<JF> Aber spannend ist es, gib’s zu. Genau was ich wollte, als ich 
mich gemeldet habe! 


<MS> Ich kann mich aber nicht an den Abschnitt im Vertrag erinnern, 
in dem steht, daß ich einen Einsatz annehmen muß, bevor ich meine 
Befehle erhalten habe. 


<JF> Ich auch nicht, aber ich mag Überraschungen. Also hör auf mit 
dem Gejammere... 


<MS> Gejammere? ICH habe keine Lust, mich von einem Fellbündel 
überraschen zu lassen! 


<JF> He, du kannst nicht rumsitzen und grübeln, ob du deinen 
nächsten Einsatz überlebst oder nicht. Stürz dich hinein! 


<MS> OK. Aber ich mache mir wirklich Sorgen um meine drei Kinder zu 
Hause. Du spielst den Coolen, Mr. Held, aber ich wette, daß du dich 
auch manchmal um dein Zuhause sorgst. 


<JF> Das war mal. Weißt du, was mein Zuhause ist? 
<MS> Was? 


<JF> Ein dampfender Haufen Katzenscheiße. Diese verdammten 
Kamikaze-Katzen! Hast recht, sorge dich, solange du noch ein 
Zuhause hast! 


<MS> Vielleicht sorgen sich die Katzen auch um ihr eigenen 
Familien. Die haben schließlich auch ein Zuhause. 


<JF> Toll, was du da redest! Wir müssen SIE bekämpfen... sie 
auslöschen, bevor sie uns allemachen! Geht dir das nicht in die 
Birne? 


<MS> Ich glaube eher, deine Birne muß mal ein bißchen poliert 
werden, Jay. 


<JF> Du redest wie einer von diesen philosophierenden, arroganten 
Botschaftern, die vor lauter Nächstenliebe vergessen, sich drum zu 
kümmern, einen Krieg zu gewinnen, den wir im übrigen nicht 
angezettelt haben! 


<MS> Die Botschafter versuchen doch, diesen höllischen Krieg zu 
beenden, genau wie du. Nur ohne Tote. Besser als deine rotznasigen 
Flieger-Kids. Für die zählt doch nur, daß sie möglichst viele 
Treffer verbuchen können. 


<JF> Vielleicht sind sie ein bißchen vorlaut, aber sieh mal, sie 
haben noch nie einen richtigen Kampf erlebt. 


<MS> Genau das meine ich. Sie sollten sich lieber in Disziplin 
üben, bevor sie es mit mir zu tun kriegen! 


<JF> Egal... 
<MS> Egal. Essen um 19:00 Uhr? 


<JF> 19:00 Uhr, im Freizeitraum. Bis dann. 


Abschiedsbrief vom Führer der Zungen 


Mein Lehnsherr, 


ich nehme an, daß inzwischen einer meiner Kameraden meinen Leichnam 
gefunden hat. Ihr habt recht anzunehmen, daß ich nach dem Kriegsbekenntnis 
der Kilrathi einen Fehler begangen habe. Nach vielen Stunden der Überlegung 
sehe ich meine einzige Zuflucht im Tod. 


Indem ich den Menschen ausgefragt habe, gab ich ihm Gelegenheit, meine 
Ansichten zu schwächen und meine Pflichten anzuzweifeln. Er versteht unsere 
Art des Überlebens nicht und versuchte, mir mit seiner schwatzenden Zunge 
seinen Willen aufzuzwingen. Ich konnte nicht eine einzige nützliche 
Information aus ihm herausbringen - er ist ein häutiges Wesen höheren Ranges 
und wünscht, in einem Handel zum Schiff seines Lehnsherrn zurückgebracht 
zu werden. Ich nehme an, er meint, daß er gegen einen ähnlichen 


Gefangenen der Konföderation ausgetauscht werden will. 


Ich konnte meinen Auftrag nicht erfüllen und entferne mich selbst mit großem 
Bedauern und Reue aus dem Dienst. Ich hoffe, Ihr seht in meiner Handlung 
wenigstens etwas Ehre. 


Hochachtungsvoll, 
Mar’buk nar Caxki 


Führer der Zungen 


Mitteilung der Personalabteilung 

Um vier Achtel nach Sechs nahm sich Mar’buk, der Führer der Zungen, in 
seiner Höhle das Leben. Er versagte bei dem Versuch, genaue militärische 
Informationen von unserem menschlichen Gefangenen zu erhalten. Aus 
diesem Grund wird ihm keine normale Beerdigung zugestanden. Bis auf 
weiteres darf niemand mit dem Terraner sprechen, und jeder Krieger, der 


dieses Verbot übertritt, muß mit Einzelhaft rechnen. 
eo .........m., 


Bericht eines Geschützoffiziers der Konfoderation 
AN: Alle Piloten und Geschützoffiziere 
VON: Marcus O’Donnell, TCN-Geschützoffizier II 


Da wir dabei sind, die Hochsicherheitsanlagen der Kilrathi zu 
durchbrechen, habe ich mir die Freiheit genommen, eine Liste von Waffen 
zusammenzustellen. In dem beiliegenden Bericht sind Waffen aufgeführt, 
die von beiden Flotten eingesetzt werden können. Soweit ich weiß, gleicht 
das Niveau der Waffentechnologie der Katzen in etwa dem unseren. 


Die Liste ist lang und für einige vielleicht auch langweilig. Ich versuche 
jedoch, unsere Piloten am Leben zu erhalten, wofür jede auch noch so 
kleine Information von Bedeutung sein kann. Lesen Sie den Bericht, 
merken Sie sich, was drin steht, und nutzen Sie die Informationen - keiner 
von Ihnen ist so perfekt, daß er sie ignorieren kann! 


Waffen der Terraner und der Kilrathi 

Die Waffen sind in zwei Typen eingeteilt: Geschütze und Raketen. 
Geschütze sind alle Mehrfach-Feuerwaffen, die dem Schiff bei ihrem 
Einsatz Energie entziehen. Unter dem Begriff “Raketen” werden alle Ein- 
Schuß-Munitionsarten zusammengefaßt. Dazu zählen sowohl einfache 
mechanische Raketen als auch solche, die mit einem Zielsuchsystem 
ausgerüstet sind. In den seit vielen Jahren andauernden Kämpfen hat sich 
erwiesen, daß die Kilrathi fast die gleichen Waffentypen in der gleichen 


Anzahl besitzen wie wir. 


Hinweis: Die Zahlen in Klammern geben die entsprechenden Werte in 
kilrathischen Maßen an. 


Geschütze 


Massetreiberkanone: Der Massetreiber besitzt eine mittlere Reichweite, 
eine gute Genauigkeit und richtet Schaden mittlerer Stärke an. Erwärmung 
und Energieentzug sind minimal, und das Schadenspotential bleibt 
innerhalb der Reichweite konstant. Es wurden zwar bereits andere Typen 
von Kanonen entwickelt, jedoch bleibt der Massetreiber eine zuverlässige 
Waffe für alle Situationen. 

Schaden 20 spt (Schadenspotential pro Treffer) 

Reichweite 2500 km 


Geschwindigkeit 2000 km/sec 


Neuzündungsverzögerung 0,14 sec 


Laserkanone: Der Laser ist eine leichte Waffe und die Hauptausrüstung 
auf Trägern und Transportfahrzeugen. Er benötigt weniger Energie als 
andere montierte Waffen, kann jedoch mehr Schüsse mit etwas 
geringerem Schadenspotential abfeuern. Seine Reichweite von 5000 m 
übertrifft die der meisten Geschütze. 


Schaden 13 spt (10) 

Reichweite 5000 m (5000) — 
Geschwindigkeit 3000 km/sec (3000) — 
Neuzündungsverzögerung 0,125 sec (0,125) 


Flux-Kanone (Kilrathi): Die Flux-Kanone nutzt Magnetimpulse, um 
gegnerische Schiffe aufzuspüren und zu identifizieren. Auf mittlere 
Reichweite richtet sie bei geringem Energieaufwand durchschnittlichen 


Schaden an. 
Schaden 20 spt 
Reichweite 2500 km 
Geschwindigkeit 2000 km/sec 
Neuzündungsverzögerung 0,14 sec 


Photonengeschütz: Das Photonengeschütz wurde erst kürzlich in Dienst 
gestellt und gehört zur Kategorie der hochentwickelten Waffen. Es 
verbraucht zwar viel Blaster-Energie, richtet jedoch erheblichen Schaden 
an und kann Ihr Schiff mit einem Schuß zerstören, wenn Sie nicht 
vorsichtig sind. Mit seiner großen Reichweite und hohen Geschwindigkeit 
ist das Photonengeschütz sehr effektiv und wird lediglich vom Reaper- 
Geschütz übertroffen. 


Schaden 37 spt (40) 
Reichweite 4200 km (4200) 
Geschwindigkeit 2800 km/sec (2700) 
Neuzündungsverzögerung 0,165 sec (0,125) 


Neutronengeschütz: Dieses Geschütz ist ein Verwandter des 
Massetreibers und hauptsächlich auf leichten Kampfschiffen montiert, die 
aus geringer Entfernung angreifen. Schüsse aus dieser Waffe können die 
Schutzpanzerung durchdringen und ein anderes Schiff im Nahkampf 


vernichten. 
Schaden 18 spt 
Reichweite 4400 km 
Geschwindigkeit 2400 km/sec 


Neuzündungsverzögerung 0,133 see 


Flakgeschütz: Die Flakgeschütze dienen hauptsächlich dazu, den Träger 
gegen Angriffe von hinten oder von der Seite zu schützen. Sie sind 
computergesteuert und setzen explosive Energiestrahlen frei. 
Flakgeschütze haben eine mittlere Reichweite und hohe Feuerrate, und sie 
entziehen dem Schiff nicht so schnell Energie wie andere Geschütze. 


Schaden 50 spt 
Reichweite 2500 km 
Geschwindigkeit 2500 km/sec 
Neuzündungsverzögerung 0,1 sec 


Elektronengeschütz (Kilrathi): Diese Waffe feuert intensive Strahlen 
elektronischer Energie ab, die Schilde sehr effektiv außer Kraft setzen. 
Das Elektronengeschütz hat allerdings nur eine mittlere Reichweite und 
durchschnittliche Neuzündungsverzögerung. 


Schaden 25 spt 
Reichweite 3500 km 
Geschwindigkeit 2500 km/sec 
Neuzündungsverzögerung 0,15 sec 


Plasmageschütz (Kilrathi): Plasmastrahlen-Geschütze sind neuartige 
Waffen, die erst auf einigen wenigen Prototypen von Kampfschiffen 
installiert wurden. Diese Waffen sind nur in unmittelbarer Nähe 
wirkungsvoll und richten einen relativ geringen Schaden an. Sie sind 
jedoch nicht auf die leichte Schulter zu nehmen, denn Sie benötigen wenig 
Energie und können beliebig oft abgefeuert werden. 


Schaden 37 spt 
Reichweite 4200 km 
Geschwindigkeit 2800 km/sec 
Neuzündungsverzögerung 0,125 sec 


Reaper-Geschütz: Dieses Geschütz ist die schwerste bisher entwickelte 
Waffe und hat bereits mehr Raumschiffe zerstört als alle anderen Waffen 
zusammen. Neben einer großen Reichweite hat dieser Blaster ein 
gewaltiges Schadenspotential und lädt sich schnell wieder auf. 


Schaden 40 spt 
Reichweite 4200 km 
Geschwindigkeit 2700 km/sec 


Neuzündungsverzögerung 0,175 sec 


Partikelkanone: Die Partikelkanone feuert Nuklearteilchen, die mittleren 
Schaden an Energieschilden anrichten. Die Waffe hat mittlere Reichweite 


und Geschwindigkeit. 


Schaden 23 spt 
Reichweite 3000 km 
Geschwindigkeit 2200 km/sec 
Neuzündungsverzögerung 0,13 sec 


Tachyon-Kanone: Die neu entwickelte Tachyon-Kanone feuert 
subatomare Teilchen ab, die bereits geschwächte Schilde durchdringen 
können, ohne ihr Schadenspotential dabei zu verringern. 


Schaden 25 spt 
Reichweite 3500 km 
Geschwindigkeit 2500 km/sec 
Neuzündungsverzögerung 0,15 sec 


Ionenimpuls-Kanone: Diese leistungsstarke Kanone feuert ionisierte 
elektrische Impulse ab, die ein leichtes Kampfschiff mit nur wenigen 
Schüssen vernichten können. Sie richtet auf mittlere Reichweite großen 
Schaden an und lädt sich schneller wieder auf als andere Geschütze. 
(Kilrathi-Materiestörer) 


Schaden 33 spt (33) 
Reichweite 2000 km (2000) 
Geschwindigkeit 2500 km/sec (2300) 
Neuzündungsverzögerung 0,1 sec (0,1) 


Massebeschleuniger-Geschütz (Kilrathi): Diese Waffe ist mit dem 
Super-Kollidierer verwandt und richtet durch das Abfeuern subatomarer 


Teilchen mittleren Schaden an. 


Schaden 15 spt 
Reichweite 2600 km 
Geschwindigkeit 2000 km/sec 
Neuzündungsverzögerung 0,14 sec 


Schallbeschleuniger (Kilrathi): Dieses Schallbeschleuniger-Geschütz mit 
großer Reichweite benutzt ein Sonarsuchsystem, befindet sich jedoch noch 


in der Prototyp-Phase. Sein Schadenspotential ist gering, wird aber mit 


fortschreitender Entwicklung noch zunehmen. 


Schaden 18 spt 
Reichweite 4400 km 
Geschwindigkeit 2400 km/sec 


Neuzündungsverzögerung 0,13 sec 


Gleichschaltungsstörer (Kilrathi): Diese Geschütze stören den 
elektrischen Gleichschaltungsmechanismus von Energieschilden. Auf 
mittlere Reichweite richten sie großen Schaden an. 


Schaden 30 spt 

Reichweite 3000 km 

Geschwindigkeit 2200 km/sec 

Neuzündungsverzögerung 0,13 sec 
Raketen 


Dumbfire: Diese Rakete ist eine Waffe, die keine Aufschaltung benötigt. 
Sie wird einfach auf das Ziel gerichtet und abgeschossen. Diese Waffe 
ohne Zielsucheinrichtung ist besonders gefährlich, wenn der Gegner Ihre 
Handlungen vorausplanen kann. Die Piloten heben sich ihre Dumbfire- 
Raketen normalerweise zum Einsatz im Nahkampf oder gegen langsame 
Ziele auf. Meistens können Sie diesen Raketen jedoch aus dem Weg 
gehen, indem Sie sie ausmanövrieren. (Kilrathi: Marke “Paw”, Terraner: 
Marke “ Dart’) 

Aktiver Zeitzünder : 30 sec 

Geschwindigkeit: 2800 km/sec 


Wenderate : 0 Grad/sec 
Schaden : 210 spt 
Aufschaltzeit : -n. zutreff. - 


Infrarot (HS): Die Triebwerke der Kampf- und Großschiffe erzeugen eine 
große Hitze. Die Infrarot-Raketen nutzen diese Hitze zu ihrem Vorteil, 
indem sich das Zielsuchsystem auf das nächste, heißeste Objekt 
konzentriert. Sie können also versuchen, in der Nähe eines gegnerischen 
Schiffs zu fliegen, denn in manchen Fällen schaltet die Rakete während 
des Fluges auch auf eine anderes Wärmequelle auf und läßt von Ihrer 
Verfolgung ab. (Kilrathi: Marke “Stalker”, Terraner: Marke “Javelin”) 

Aktiver Zeitzünder: 20 sec (20) 

Geschwindigkeit: 2500 km/sec (2400) 


Wenderate: 60 Grad/sec (60) 
Schaden 250 spt (240) 
Aufschaltzeit: 1,5 sec (1,7) 


Bilderkennungsrakete (IR): Diese Rakete arbeitet nach einem Prinzip, 
bei dem das Ziel als Abbildung in der Rakete gespeichert wird. Es ist 
schwierig, dieser Rakete zu entkommen, wenn Sie erst einmal 
aufgeschaltet wurde, denn selbst Düppel sind nicht in der Lage, die Rakete 
abzulenken. Sehen Sie eine dieser Raketen auf sich zukommen, dann 


besteht Ihre einzige Rettung darin, sich hinter ein gegnerisches Schiff zu 
flüchten und zu hoffen, daß sie aus Versehen Ihren Gegner trifft. 
(Kilrathi: Marke “Claw”, Terraner: Marke “Spiculum”) 


Aktiver Zeitzünder : 20 sec 
Geschwindigkeit: 2300 km/sec 
Wenderate : 60 Grad/sec 
Schaden : 260 spt 
Aufschaltzeit : 2,5 sec 


Freund-oder-Feind (FF): Diese Rakete schaltet auf das ihr 
naheliegendste gegnerische Raumschiff auf. Sie ist in der Lage, die 
besonderen Signale der eigenen Raumschiffe zu identifizieren, und fliegt 
direkt auf das nächste Raumschiff zu, das keine Signale aussendet. Die 
Rakete greift dabei auch eigene Schiffe an, deren Kommunikationssysteme 
beschädigt sind. Nicht einmal das abfeuernde Schiff ist vor ihr sicher! 
(Kilrathi: Marke “Fang”, Terraner: Marke “Pilum”) 


Aktiver Zeitzünder:. 25 sec 
Geschwindigkeit: 2200 km/sec 
Wenderate : 60 Grad/sec 
Schaden : 275 spt 
Aufschaltzeit : -n. zutreff. - 


Torpedo : Das Torpedo ist eine Hauptwaffe sowohl der Kilrathi als auch 


der Konföderation, denn es ist die einzige Rakete, die einen Träger völlig 


zerstören kann. Es kann die: stärksten Energieschilde auf Anhieb 


durchdringen und wird nur auf-Kampfschiffen der mittleren oder schweren 


Klasse eingesetzt. 


Aktiver Zeitzünder: 28 sec 
Geschwindigkeit: 2600 km/sec 
Wenderate : 0 Grad/sec 
Schaden: 18.000 spt 
Aufschaltzeit : - n. zutreff. - 


Leech (L): Die Leech-Rakete wurde erstmals auf den Prototypen der 
Konföderations-Kampfschiffe vom Typ Wraith eingesetzt. Neueste 
Entwicklungen zeigen sich in festen Aufhängungspunkten für die Leech. 
Bei einem Angriff mit dieser Rakete wird dem Ziel etwa 20 Sekunden 
lang alle Energie entzogen. 


Aktiver Zeitzünder: 12 sec 
Geschwindigkeit: 2300 km/sec 
. Wenderate : 45 Grad/sec 
Schaden : 1 spt 
Aufschaltzeit : 2,5 sec 


Düppelpatronen: Piloten werfen Düppel ab, um Raketen mit 
Zielsucheinrichtungen abzulenken. Wenn es Ihnen gelingt, den Gegner 
zum frühen Abwerfen aller seiner Düppel zu bewegen, dann können Sie 
hinterher eine Ihrer Infrarot-Raketen auf ihn abfeuern. Ihr Gegner hat dann 
unter Umständen keine Abwehrmittel mehr an Bord. 

Aktiver Zeitzünder : 30 sec 

Geschwindigkeit: O0 km/sec 


Wenderate : 0 Grad/sec 
Schaden : -2 spt 
Aufschaltzeit : - n. zutreff. - 


Kampfschiffe der Kilrathi-Flotte 
Bericht des Flugdeck-Offiziers 


AN: Alle Piloten 
VON: William Harrison, TCN-Deck-Offizier III 


Wir stehen kurz vor dem wichtigsten Kampf unseres Lebens, und es ist 
von entscheidender Bedeutung, daß wir die Oberhand gewinnen. Deshalb 
habe ich die Ressourcen-Dateien von fünf Kilrathi-Schiffen ausgegraben, 
denen wir höchstwahrscheinlich gegenüberstehen werden. Im beiliegenden 
Bericht sind diese Schiffe und Ihre Statistiken aufgeführt. Außerdem gibt 
es eine kurze Beschreibung der Merkmale, nach denen die Raumschiffe 
eingeschätzt wurden. 


Höchstgeschwindigkeit/Reisegeschwindigkeit: Diese Geschwindigkeiten 
werden vom Bordcomputer überwacht und in Bezug auf (a) das 
Flaggschiff, (b) ein Begleitschiff, (c) einen naheliegenden Planeten, (d) ein 
Leuchtfeuer oder (e) einen Wert, der aus den Radarpositionen aller 
sichtbaren Schiffe berechnet wird, eingestellt. Die Geschwindigkeit wird 
in Kilometern pro Sekunde (km/sec) angegeben; die Kilrathi benutzen 
stattdessen die Bezeichnung “Octomaks”. 


Beschleunigung: Die. Beschleunigung eines Raumschiffs wird als “Sehr 
schlecht”, “Schlecht”, “Mittel”, “Gut” oder “Ausgezeichnet” eingestuft. 


Max. Neigung, Rollen, Gieren (NRG): Diese Merkmale werden in Grad 
pro Sekunde (Grad/sec) angegeben. 


Neigung: Fähigkeit des Raumschiffs, die Richtung nach oben oder unten 
zu ändern. 


Rollen: Fähigkeit des Raumschiffs, sich um eine längs durch das Schiff 
verlaufende imaginäre Achse zu drehen. 


Gieren : Fähigkeit des Raumschiffs, nach links oder rechts zu wenden, 


ohne seine vertikale Lage zu verändern. 


Panzerung des Raumschiffs : Bei der Abwehrpanzerung wird ein Wert 


für die Dicke des Durastahls in Zentimetern angegeben. Für die Bug- und 


Heckschilde, die nicht aus Durastahl bestehen, werden Werte angegeben, 


die denen der Dicke von Durastahl entsprechen. 


Die Kilrathi sind seit etwa sechs Jahrhunderten im Besitz von 


Raumtechnologie. Dies entspricht in etwa unserer Entwicklung. Fachleute 


bestätigen, daß unsere Technologien denen der Kilrathi gleichkommen, die 


Kilrathi jedoch Zugang zu mehr Rohstoffen für den Bau neuer 


Raumschiffe haben. 


Dralthi 


Klasse : Leichtes Kampfschiff 


Länge: 28 m 
Masse: 4725 kg 
Höchstgeschwindigkeit: 745 km/sec 
Reisegeschwindigkeit: 500 km/sec 
Beschleunigung : Ausgezeichnet 
Max. NRG: 5/6/7 Grad/sec 
Waffen : Massebeschleuniger-Geschütze (2) 
Panzerung : Bug- und Heckschilde: 

Vorn und hinten: 

Rechts und links: 


Shok’lar 


Klasse : Mittleres Kampfschiff 
Länge: 39 m 
Masse: 7150 kg 


Höchstgeschwindigkeit: 695 km/sec : 
Reisegeschwindigkeit: 500 km/sec F4 | 
Beschleunigung : Gut 
Max. NRG: 5 Grad/sec 
Waffen : Schallbeschleuniger-Geschütze (2) 
Infrarot-Raketen “Stalker” (2) 
Düppelpatrone (1) 
Panzerung : Bug- und Heckschilde: 
Vorn und hinten: 
Rechts und links: 


Dumbfire-Raketen “Paw” (2) 
je 1,5 cm äquivalent 


jel,5cm 


je 1,5:cm 


Materie-Störer (2) 
Bilderkennungsraketen “Claw” (2) 


je 2,7 cm äquivalent 
je2ch 


je 1,5 cm 


Jrathek 


Klasse : Mittleres Kampfschiff 
Länge: 35 m 
Masse: 6300 kg j 
Höchstgeschwindigkeit : 595 km/sec f 
Reisegeschwindigkeit : 450 km/sec ( 
Beschleunigung : Ausgezeichnet v4 
Max. NRG: 4/71/5 Grad/sec 
Waffen : Flux-Kanonen (2) Photonengeschütze (2) 
Freund-oder-Feind- Bilderkennungsraketen “Claw” (2) 
Raketen “Fang” (2) 
Düppelpatrone (1) 
Panzerung : Bug- und Heckschilde: je 4,0 cm äquivalent 
Vorn und hinten: je 2,7 cm 
Rechts und links: je 2,5 cm 
Kor-larh 
Klasse : Schweres Kampfschiff 
Länge: 38 m 
Masse: 7135 kg 
Höchstgeschwindigkeit : 695 kmisec I 
Reisegeschwindigkeit : 500 km/sec / 
Beschleunigung : Gut 
Max. NRG: 4/3/3 Grad/sec 
Waffen : Flux-Kanonen (2) Gleichschaltungsstörer (2) 
Dumbfire-Raketen Bilderkennungsraketen “Claw” (2) 
“Paw” (4) 
Torpedos (2) Düppelpatronen (2) 
Panzerung : Bug- und Heckschilde: je 5,0 cm äquivalent 
Vorn und hinten: je 3,7 cm 
Rechts und links: je 3,7 cm 
Goran 
Klasse : Schweres Kampfschiff Pw 
Länge: 42m er 2 
Masse 8200 kg FEB > 
Höchstgeschwindigkeit : 375 km/sec 
Reisegeschwindigkeit : 350 km/sec 
Beschleunigung : Schlecht 
Max. NRG: 2/3/3 Grad/sec 
Waffen : Laserkanonen (2) 


Flux-Kanonen (2) 
Elektronengeschütze (2) 
Dumbfire-Raketen “Paw” (4) 
Freund-oder-Feind-Raketen “Fang” (2) 
Bilderkennungsrakete “Claw” (4) 
Torpedos (2) 

Düppelpatronen (2) 


Panzerung: Bug- und Heckschilde: je 8,0 cm äquivalent 
Vorn und hinten: je 6,5 cm 
Rechts und links: je 4,5 cm 


Kilrathi-Träger 

Klasse : Großschiff 

Länge: 715m 

Masse: 2.800.000 kg 

Höchstgeschwindigkeit : 50 km/sec 

Reisegeschwindigkeit : 50 km/sec 

Beschleunigung : Schlecht 

Max. NRG: 1 Grad/sec 

Waffen: Flak-Geschütze (12) 

Panzerung: Bug- und Heckschilde: je 120 cm äquivalent 
Vorn und hinten: je 80 cm 
Links und rechts: je 80 cm 


Kampfschiffe der Terraner-Flotte 
Nachtrag, Jahr 2654,092 


AN: Clan-Mitglieder des 23. Raumschiffs 
VON: Z’ratmak nar Kur’u’tak 


Wie von unserem Lehnsherrn Butlav angeordnet, habe ich eine Liste aufgestellt, 
die die neuesten Daten über die interstellaren Raumschiffe enthält. Dieses 
Dokument ist insbesondere für die Krieger in den Frontsektoren gedacht. Der 
Nachtrag schließt die letzten Spezifikationen der am häufigsten eingesetzten 
Raumschiffe der Terraner ein. 


Alle Piloten werden hiermit aufgefordert, sich mit diesen Spezifikationen vertraut 
zu machen. Im Hauptcomputer wurden außerdem entsprechende Dateien 
archiviert, auf die bei Bedarf jeder zugreifen kann. Für all diejenigen, die mit 
dem Bewertungssytem nicht vertraut sind, hier eine kurze Beschreibung: 


Höchstgeschwindigkeit/Reisegeschwindigkeit : Die Geschwindigkeit des 
Raumschiffs bezogen auf nahe Objekte, Planeten oder Radarpositionen anderer 
Schiffe. Die Terraner geben die Geschwindigkeit in Kilometern pro Sekunde 
(km/sec) an; 1 km/sec entspricht etwa 12 Octomaks pro Sekunde 
(Octomaks/sec). 


Länge : Die Länge des Raumschiffs. Die Terraner geben diese in Metern an; 1 
Meter entspricht etwa 1,2 Maks. 


Masse : Die Masse des Raumschiffs. Die Terraner geben die Masse in 
Kilogramm an; 1 Kilogramm entspricht etwa 12 Octogrammas. 


Beschleunigung : Die Beschleunigung eines Raumschiffs wird als “Sehr 
schlecht”, “Schlecht”, “Mittel”, “Gut” oder “Ausgezeichnet” eingestuft. 


Max. Neigung, Rollen, Gieren (NRG) : Diese Vektoren werden in Grad pro 
Sekunde (Grad/sec) angegeben. Die Terraner verwenden das selbe Maß. 


Panzerung des Raumschiffs : Bei der Abwehrpanzerung wird ein Wert für die 
Dicke des Durastahls in Zarmaks angegeben (12 Zarmaks entsprechen einem 
terranischen Zentimeter). Je höher der Wert, desto wirkungsvoller die 
Panzerung. 


Seit fast 1130 Sonnenjahren stellen die Terraner Raumschiffe her und sind 
daher in der Forschung auf dem gleichen Stand wie wir. Die Schiffe der 
Konföderation haben zwar ein anderes Design und andere Funktionslevels, in 
ihren grundlegenden Operationen gleichen sie jedoch unseren Raumschiffen. 
Während der letzten 24 Sonnen wurden nur elf Achte verschiedener Varianten 
von Konföderationsschiffen gesichtet. In diesem Bericht befinden sich die 
statistischen Werte aller zur Zeit eingesetzten Schiffe. Mitunter können Werte 
ungenau sein, da zur Datenerfassung auch beschädigte eroberte Schiffe 
herangezogen wurden. 


Hinweis: Die Zahlen in Klammern geben die entsprechenden Werte in 
terranischen Maßen an. 


Arrow 
Klasse : Leichtes Kampfschiff 
Länge: 22 maks (18 m) rn 
Masse: 10.376 Octogrammas (og) (4350 kg) y 


Höchstgeschwindigkeit : 1433 Octomaks/sec (om/sec), (795 m/sec) 
Reisegeschwindigkeit : 764 Octomaks/sec (om/sec), (500 m/sec) 


Beschleunigung : Ausgezeichnet F 

Max. NRG: 6/6/7 Grad/sec 

Waffen : Laserkanonen (2) Dumbfire-Raketen “Dart” (4) 

Panzerung : Bug- und Heckschilde: je 1 Zarmaks (zm) äquivalent (1,7 cm) 
Vorn und hinten: je 1 zm (1,2 cm) 
Rechts und links: je 1 zm (1,2 cm) 

Phantom 

Klasse : Schweres Kampfschiff 

Länge: 50 maks (40 m) 

Masse: 17.531 og (8025 kg) 


Höchstgeschwindigkeit : 1267 om/sec (695 m/sec) 
Reisegeschwindigkeit : 733 om/sec (475 m/sec) 
Beschleunigung : Gut 

Max. NRG: 5 Grad/sec 


Waffen : 


Panzerung : 


Wraith 


Klasse : 

Länge: 

Masse: 
Höchstgeschwindigkeit : 
Reisegeschwindigkeit : 
Beschleunigung : 

Max. NRG: 

Waffen : 


Panzerung : 


Gladius 


Klasse : 

Länge: 

Masse: 
Höchstgeschwindigkeit : 
Reisegeschwindigkeit : 
Beschleunigung : 

Max. NRG: 

Waffen: 


Panzerung : 


Laserkanonen (2) 

Massetreiber (2) 

Dumbfire-Raketen “Dart” (2) 
Bilderkennungsraketen “Spiculum” (2) 


Bug- und Heckschilde: je 2 zm äquivalent (2,6 cm) 
Vorn und hinten: je 2 zm (2,1 cm) 
Rechts und links: je 2 zm (2,1 cm) 


Mittleres Kampfschiff 
43 maks (35 m) 

15.054 0g (6700 kg) 
1123 om/sec (595 m/sec) 
702 om/sec (450 m/sec) 
Ausgezeichnet 

5/4/5 Grad/sec 
Partikelkanonen (2) 
Reaper-Geschütze (2) 
Dumbfire-Raketen “Dart” (6) 
Bilderkennungsraketen “Spiculum” (2) 
Leech-Raketen (2) 

Düppelpatronen (3) 

Bug- und Heckschilde:je 4 zm äquivalent (4,0 cm) 
Vorn und hinten: je 3 zm (3,2 cm) 

Rechts und links: je 2 zm (2,2 cm) 


Mittleres Kampfschiff 
44 maks (36 m) 

15.364 0g (6900 kg) 
1356 om/sec (750 m/sec) 
764 om/sec (500 m/sec) 
Gut 

3/4/5 Grad/sec , 
Laserkanonen (2) 
Partikelgeschütze (2) 
Tachyon-Kanonen (2) 
Dumbfire-Raketen “Dart” (8) 

Infrarot-Rakete “Javelin” (1) 

Torpedo (1) 

Düppelpatrone (1) 

Bug- und Heckschilde:je 5 zm äquivalent (5,0 cm) 
Vorn und hinten: je 4 zm (4,0 cm) 

Rechts und links: je 3 zm (3,7 cm) 


Banshee 


Klasse : 

Länge: 

Masse: 
Höchstgeschwindigkeit : 
Reisegeschwindigkeit : 
Beschleunigung : 

Max. NRG: 

Waffen : 


Panzerung : 


Terranischer Träger 


Klasse : 

Länge : 

Masse : 
Höchstgeschwindigkeit : 
Reisegeschwindigkeit : 
Beschleunigung : 

Max. NRG : 

Waffen : 

Panzerung : 


Schweres Kampfschiff 
maks (43 m) 

53 og (8345 kg) 

20.231 om/sec (395 m/sec) 
536 om/sec (350 m/sec) 
Schlecht 

-3/2/3 Grad/sec 
Neutronengeschütz (2) 
lonenimpuls-Kanonen (2) 
Photonengeschütze (2) 
Dumbfire-Raketen “Dart” (2) 

Infrarot-Raketen “Javelin” (2) 
Freund-oder-Feind-Raketen “Pilum” (2) 
Leech-Rakete (1) 

Torpedos (2) 

Düppelpatronen (2) 

Bug- und Heckschilde:je 7 zm äquivalent (7 cm) 
Vorn und hinten: je 5 zm (5 cm) 
Rechts und links: je 5 zm (5 cm) 


Großschiff 

1325 maks (725 m) 

4 Octomils (3.250.000 kg) 
62 om/sec (50 m/sec) 
62 om/sec (50 m/sec) 
Schlecht 

1 Grad/sec 
Flakgeschütze (10) 
Bug- und Heckschilde: je 170 zm äquivalent (120 cm) 
Vorn und hinten: je 132 zm (90 cm) 

Rechts und links: je 132 zm (90 cm) 
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